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ANTEPRIME 


Cosa ci riserva II futuro? Vediamo quali giochi 
giocheremo quest'anno... 


Marvel Super Heroes vs 
Street Fighter _ 16 

Scopriamo se le lotte tra i personaggi dei video- 
giochi e quelli dei fumetti o appassionano vera¬ 
mente 


RECENSIONI 

Giochi vecchi o nuovi, belli e meno beili, tutti 
raccolti nella nostra rubrica dedicata alle 
recensioni. 

Tekken3 30 

meglio in assoluto per pestarsi con la 
Playstation 

Speciale Tekkeo 38 


Ehrgeiz _ 20 

Abbiamo mai provato a combattere sopre un 
tetto di un edificio? Ora possimo fare questo e 
molto altro ancora 

Bloody Roar 2 22 

Facciamo attenzione a non sporcarci con gli 
schizzi di sangue e soprattutto non fidiamoci 
dei coniglietti 

Prince Naseem Boxino_ 24 

Sta per arrivare sulla nostra Playstation il 
gioco di boxe che ci catapulterà sul nng a 
combattere contro decine di avversari 
Indossiamo i guantoni perché sta arrivando il 
gioco di boxe definitivo 



La stona del più grande ptcctadiro di sempre 


L’albero genealogico 42 

Scoprano rafeum di famgla di Tekken 

I Profili 44 

Samo sari <* conoscere tene i protagonisti 0 
Tekken? Scopramelo! 

Tekken Platinum 52 

avertira costa d»vero doto! 

Tekken 2 Platinum 53 

Tekken 2 questa volta e versene Plaonum 

TohalNo.l 54 


Un 90C0 che ha fatto stona per d suo approccio 


02 
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Vtttory tCMii*0 2 



nvotuzionano 

Street Fighter Alpha 3 56 

34 combattere prone a scontrarsi m lotte motta 
fato per i nostro drverp mento 



Festeggomo la tenga vita della sene Street Fighter 
giocando a questa raccolta 


Street Fiphter EX Plus Alpha 60 

Questa «ita i personagg sono n 30 fantastico 1 

Speciale Street Fighter 62 

Niente di megio per conoscere i grandi personaggi 
delle sene Street Fighter di in bel npasso generale 
(in dalle ongni. 

Rivai Schools 66 

Van personaggi, molte mosse, parecchi combatti 
menò . e l amdentanone è una scuola 1 


Bushldo Biade 70 

Un misto tra disegno animato e combattimen¬ 
ti violentissimi ci attende Un gioco che ha 
svegliato il mondo dei picchiaduro 


Kensei: Sacred Fist 74 

Questa vota i personaggi non homo solo i muscoli 
ma anche intelligenza' 

Victory Boxino 2 76 

Nenie mosse speciali ma tanta arane i tutto si 
stmlge sul nng 

Marvel Super Heraes 78 

Sodiamo stile Playstation oon i nostn (inetti pre- 
tene ma tutto ngorosameite in due dimensioni 

Knockout Kings 99 80 

Sodiamo con Cassus Day e altri grandi della boxe 
m questo buon titolo 

Dead or Alive 82 

Non perdamo la concentrarane guardando < oetto 
dele combatteno e miriamo a combattere 1 

Soul Biade Platinum 86 

La versione ptetmn di un goco che fa gola a tutti 

Una dele sene di pcduadiro pu longeve è ora m 
versone a prezzo ridotto 


SPECIALI 



Tekken 30 


O tutto e di più per conoscere quello che c'è da 
sapere sugli era del più grande picchieduro sulle 
fecole delle Terrai 


RUBRICHE 


Nel CD 4 

Tutto quello che troviamo sul CO 

PSMNews 12 

Tutte le novità più bollenti del mondo Playstation 
dei piccbiaduro 

Platinum 86 

Costano aU ncrca 50 000 Ire e sono davvero 
uno sballo 1 


Trucchi 90 

Se proprio non riusciamo a superare qualche 
livello un po' troppo complicato t trucchi ci 
aiutano ad andare avanti! 
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Tekken 3 


Magazine© 


■■ difficile decidere da dove cominciare 
quando si parla di Tekken 3. Tirare 
ancora in ballo la sua straordinaria 
giocabilità? Citare ancora una volta la sua 
vasta scelta di personaggi e di mosse? 
Oppure puntare direttamente sulla pazzesca 
e sbalorditiva bellezza del gioco? Quando 
abbiamo visto le prime immagini di Tekken 
3 siamo rimasti a bocca aperta di fronte 
alla fedeltà rispetto alla versione da sala 
gioco con cui 1 favolosi programmatori 
Namco sono riusciti a 
riprodurre il titolo Con 
simile precisione. 
qualcosa doveva essere 
per forza andato perduto. 
perciò ci immaginavamo che 1 
movimenti del gioco non !■ 

sarebbero stati abbastanza 
veloci. Quando alla fine fi 

abbiamo messo le mani sulla JJ-fji'i •• 
copia definitiva del gioco, lo || * 

sbalordimento è stato 
generale: si trattava di una 
versione perfetta per ' 

Playstation del più 
impressionante puc biadino che 
avessimo mai provato. Con 
personaggi che sembravano riempire j 
lo schermo, eia la perfezione in 
termini di pire biadino perciò, 
questo gioco doveva per forza 
posto nostro 

demo II limili in guest ione .1 . *v 

permetti- < 1 1 prendeie paite rte 

, 

con due dei nuovi 
personaggi, ling Xiaoyu ed 


STESSA LINEA CREANDO 


DEDICATO Al PICCHIADURO 


SPERIAMO CHE PIACCIA A 


TUTTI QUANTO PIACE A NOI 


PERCHÉ NE SIAMO 


Potremo sperimentare tutte queste mosse noi 
demo. Gli attacchi di Eddy con rotazione delle 
gambe sono particolarmente potenti c molto 
difficili da schivare. 
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g ^ Eddy Cordo. La prima è una 

tenace sedicenne che divide la 
sua esistenza tra l'amore per i 
parchi dei divertimenti e la sua 
straordinaria abilità nella poco 
nota arte marziale Wu Shu. Ling 
si serve di numerose rotazioni, di 
alcuni calci davvero incredibili e di una 
nutrita dose di pugni. È un'ottima 
combattente caratterizzata sia dalla 
velocità sia da alcuni attacchi molto 
efficaci. Non dispone di molte mosse 
super-potenti, ma la sua rapidità le 
garantisce una serie di combo davvero 
notevoli. Passando a Eddy, l'esperienza 
sarà molto diversa con la sua Capoeira 
brasiliana, che lo vede spedire le 
gambe qua c là attraverso lo schermo 
come un danzatore cosacco impazzito. 
Secondo alcuni puristi. Eddy sarebbe il 
classico personaggio adatto ai 'pigia 
pulsanti', ovvero i giocatori che pestano 
a caso sui tasti senza avere idea di 
cosa stiano facendo. Se lo metteremo 
nelle mani di un esperto di Tekken, 
tuttavia, i suoi movimenti somiglieranno 
ben presto a quelli di un ballerino 
classico di prim'ordine. Soltanto, 
ricordiamoci di tenerlo a una certa 
distanza dall'avversario o le sue mosse 
più efficaci risulteranno inutili. 

■ Comandi 

Mosse generali comuni a entrambi i 
personaggi 


Ung ha una Branda capacità di parare I colpi avversari. 
Ciò significa che utilizza II loro stesso impeto contro di 
loro, lasciandoli scoperti al suol attacchi. 


Boomerang 


-» 

®+© 

Gomitata 



Si © 

Elbow Uppercut 



Si ® 

Toe Tap 



* ® 

Kneecap Crusher 



Si © 

Knee Thruster o 



<- ® 

Leg Whip 



«- © 

Leg Whip-Thing Bikini 


© 

® ® 

Leg Whip-Calcio basso 

«- 

© 

® © 

Leg Whip Needle *- 



© 

@ ® 




Leg Whip «- © 


© 

© ® 

@ ® 




Hammerhead 




Leg Whip-Calci bassi 


© 

® © 

© 




Leg WhipMars Attack 


+• 

© © 

Leg Whip Mars Attack 

«- 

© 

© ® 

© 




Weed Whacker 



V ® 

Ling Xiaoyu 




Bayonet 



© ® 

Bayonet McTwist 


© 

4 ® 

Aprii Showers 



® © 

May Flowers - all'indietro 


® 

Si @ 

Spinner a distanza 



®+® 

Spinner vicino 


4 

®+® 

Calcio Cloud 



-» ® 

Cartwheel destro 


-» 

@+® 

Cartwheei sinistro 


= -» 

®+® 

Phoenix Wings -» 

-* 


@+® 




Raccoon Swing - all'indietro 


> 4 





Calcio blocco 



-» © 

Front Layout 

-* 


®+® 

Belly Chop-all'indietro 



Si © 

Butter thè Bread 



Si ® 

Great Wall • sinistro 



*- © 

Great Wall - destro 



«- ® 

Storming Flower 



IC @ 

Knee Cracker 



V ® 

Nutcracker 



V © 

Back Palm - all'indietro 



t @ 

Back Palm - in avanti 



t © 

Doublé Fan o 


t@+® 


® 

Pugno destro 

© 

Pugno sinistro 

® 

Calcio sinistro 

@® 

insieme (vicino all'awersario) per 


effettuare la proiezione 

®'@ 

(vicino all'avversario) proiezione 


diversa 


■ Mosse specifiche di ciascun 
personaggio 

Tutte le indicazioni seguenti presuppongono 
che siamo rivolti verso destra. Tutti i 
comandi di direzione richiedono che il 
pulsante sia toccato brevemente, più che 
premuto completamente. 

/ - I pulsanti vanno premuti insieme 

■ « I pulsanti vanno premuti separatamente 


Eddy Gordo 


Pugno 1-2 


© 

® 

Rewinder a distanza 


© 

® 

Rewinder vicino 

4 

© 

® 

Calcio Back Handspring 


® 

© 

Barbed Wire 



© 

Cartwheel Kick 

* 

® 

© 

Combo Shin Cutter -» 


© 

© 

Brush File 


-* 

® 

Samba 


-» 

© 

In piedi sulle mani 


@+® 

Lunging Brush Fire 

-* 


® 

Back Summy 



© 

Back Summy - Calcio Fire-» 



® 

Back Summy - Attacco alto 



© 


«—» Teniamo premuto sinistra e destra 

per camminare 
t Teniamo premuto Su per saltare 

4 Teniamo premuto Giù per accucciarci 
t'fo44 Premiamo due volte Su o Giù per 
scartare di lato rapidamente 
«- Teniamo premuto Indietro per bloccare 
-»-» Premiamo due volte e teniamo 

premuto Avanti per correre 
© Calcio destro 


LA SFIDA DEL PICCHIADURO 


e vogliamo dimostrare a noi stessi di essere dei veri campioni, dovremo portare a 
termine il poco invidiabile compito di battere Ling nel più breve tempo possibile. 


M 


Spiacenti per i giocatori particolarmente abili nel manovrare Ling stessa: non si 
accettano scommesse su di lei. Qui si tratta di dimostrare, invece, in quanto tempo siamo in 
grado di batterla utilizzando soltanto i pugni di Eddy. 

Certo, lo sappiamo che gli attacchi migliori di Eddy sono quelli con i piedi: è proprio per 
questo che abbiamo stabilito questo regolamento. 
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■ Comandi : 
A. 1. C. S 

Avanti. Indietro. Giù. Su 

N 

Posizione Neutra 

® 

Braccio 

destro 

® 

Braccio 

sinistro 

Piede 

destro 

® 

Piede 

sinistro 

WC 

Da una posizione accucciata 


~ Immediatamente dopo il colpo precedente 
(0] la pressione del tasto non è 

obbligatoria 


Jun Kazama 

0.0 Pugno. Pugno Middle Screw 

@.0 Combo PugnoCalcio 

0.0 Pugni 


LA SFIDA DEL PICCHIADURO - 

I HB nche (n questo caso si tratta di una sfida decisamente dura, perché al momento i veri 
Al esperti di Tekken 2 tra noi sono probabilmente pochi. Per dimostrarci dei veri 


•BB campioni dovremo giocare nel ruolo di Lei Wulong servendoci dei soli attacchi che si 
basano sulla sua mossa Play Dead. Difficile, ma non impossibile. 


Lei Wulong 
@+® 

®+@ 

A,A*@+® 

@+® o ®+® 


Jumping Bird 
Sleeper 
Tai Trip 
Bulldog 


®.® Pugno. Pugno rotante 

®.® Crescent alto, Tuming Heel Sweep 
G.N+© Calcio frontale 

Giravolta rapida 
durante la giravolta....® Turnmg Upper 
@ backfist 

Gt@ Sweeping backfist 

®*@.® *@.®'© Handspring alfindietro 
G+©.@ Tuming foot Sweep. Calcio 

Jumping Hook 

G+@ Giravolta sulla schiena 

®*@ Calcio Kangaroo 

®.® Foot sweep. Jumping Hook 

A*®,®.®.®,© o G+@ Crescent. 

pugni, calci 

Ai©.@.® © Crescent. pugni. 

calcio medio/basso 
© ® Calcio Flying Wheel. Quick Drop 
®~@.S Jumping Crescent Ifino a ®| 

g/i+@.[@l Foot Sweep. 

[Calcio Jumping Hook] 
@~@.l®l Calcio Dropping Ankle, 

[Calci rotanti] 

ir©*©.© o [®.®.®.®.®l 

Calcio Phoenix o Calci laterali Step-ln 
A,N+®.©.®.@ Scarica di pugni 

(infrange la difesa delTawersario) 
A.N*®.®,®,®.® o © Pugni in corsa. 

calcio basso o calcio snap kick 
A,N+®,@ o G *@ Calcio frontale 
li®*©.© Calcio Phoenix (inarrestabile) 


A+® o Charging Stnke 

(WC)+®,@ Can-Can 

@.®.@.@ Pugno, kick sweep 

@.@.® Pugno. Pugno Middle Screw. 

CanCan 

@.@.® Pugno. Pugno Middle Screw, 

Calcio frontale 

A * @.@ Pugno Middle Screw. CanCan 
(colpisce basso) 

A*@.® Pugno Middle 

Screw. Calcio frontale 

(colpisce a media altezza) 

N+-®+© Calcio Cartwheel 

Ar@ Lightning Crescent 

l+® Calcio Backflip 

l*®.@.@,@.® Calcio Backflip. Sweep. 

Calcio Cartwheel 
I*®.® Calcio Backflip, Charging Stnke 
(g/i+©). (® ©).©.© Leg Sweeps 

(g/i+@). (® ©).@.@.® Leg Sweeps. 

Calcio Cartwheel 
A*®.® Spinnlng Roundhouse 

@i@ White Heron (combinazione di calcio 
basso e pugno alto) 
@'®.®.@.@.@ Alme Heron. Pugni. 

Can Can 

@'©.®.@ White Heron, Pugno. 

Lightning Crescent 
@*©.®.D*® White Heron. Pugno. 

Crescent basso 
@»@.®.@.®.@.@.® White Heron. 

Pugni. Leg Sweep. Calcio Cartwheel 


@+®.®,@.@.® White Heron. Pugni. 

Calcio Cartwheel 
l*(@+® o ®+@) Contrattacco 

(A*®).®.® © Spinning Heel Drop 

(inarrestabile) 

(WSH-®.®,®,®,®.®.®.®.®*© 

Sequenza da dieci colpi I 
(WS)+®,@,@,@.®.@+®,@.®+® 

Sequenza da dieci colpi 2 
(WS)*®.@.@.® Sequenza da quattro colpi 


CD 


Nel 


Tekken 2 


uando Tekken 2 è entrato in 
circolazione, il popolo dei 
videogiocatori non poteva credere a 
una tale fortuna... il gioco era tale da fare 
scomparire il titolo originale. Tekken 2. 
talmente simile all'originale per sala giochi che 
solo i più inguaribili perfezionisti avrebbero 
potuto rilevare le differenze, è un gioco che 
ha conquistato chiunque lo abbia visto. I più 
sono stati probabilmente attratti dalla sua 
grafica rapida come il lampo, ma è stata la 
sua straordinaria intelligenza a fare si che 
nessuno, una volta con il pad in mano, 
potesse più staccarsene.Come se non 
bastasse. Tekken 2 offriva ai giocatori una 
fantastica squadra di personaggi: due dei 
migliori sono disponibili in questo demo. 
















Mortai Kombat 3 

■ CASA: SCEE | pr* 

ono pochissimi gli abitanti del paese Ptnumnn 

dei videogiochi che non hanno mai fjÈMMfLLAO 

■I giocato con il possente Mortai 1^ ' 

Kombat. Si tratta probabilmente del gioco 
più sanguinoso uscito nei primi anni di 
vita della Playstation e gli sviluppatori 
Midway hanno sfruttato al massimo il 


ono pochissimi gli abitanti del paese 
dei videogiochi che non hanno mai 
■ giocato con il possente Mortai 
Kombat. Si tratta probabilmente del gioco 
più sanguinoso uscito nei primi anni di 
vita della Playstation e gli sviluppato» 
Midway hanno sfruttato al massimo il 
polverone che ne è seguito. La pubblicità 
mostrava membra tagliate in due. 
sventurati personaggi fatti a pezzi dalle 
ruote della metropolitana e sfortunati 
perdenti scaraventati dentro pozzi irti di 
spine acuminate. I pareri sulla qualità del 
gioco sono discordi: secondo alcuni la sua 
fama è interamente costruita sul sangue 
che schizza copiosamente per tutto lo 
schermo, mentre per altri si tratta del più 
avvincente e intuitivo picchiaduro mai 
comparso. Per scoprire se fa o no al caso 
nostro, diamo un'occhiata al demo 
giocabile. Qui potremo giocare nel ruolo di 
Sonya o in quello di Kano. Il secondo è un 
autentico colosso. 

Sonya, per contro, promette uno stile un 
po' più rapido e saltella da un piede 
all'altro. Una volta presa confidenza con le 
mosse, cerchiamo di completare il gioco 
con una delle conclusioni speciali. Per 
trasformare un avversario in un animale, 
proviamo un Animality. Per effettuarlo non 
dovremo usare alcuna mossa di blocco e 
dovremo invece attuare una mossa Mercy. 
ovvero donare aH'awersario un po' della 
nostra energia tenendo premuto il pulsante 
per correre e premendo Giù due volte. 

Per effettuare una mossa Friendship non 
dovremo bloccare nel corso del round 
della nostra vittoria. 

Potremo attuarla trovandoci in qualsiasi 
punto dello schermo e anche dopo una 
mossa Mercy. L'ultima mossa speciale, la 
Babality. ha le stesse regole della 
Friendship: niente blocchi durante il round 
della vittoria. 


wma 



Abbiamo detto che si 


ill’j é* 


• NOW LOflDING 


& 




Il demo permette di giocare in 
due, ma il gioco non dura più 
di qualche secondo. 


s 



m 

n .TC 

-V v «* 




ce lo toglierà di mano. 
Se non apprezziamo il 


* poi frantumarli... che 


«,* =* --4 ^ 
1 à. iv ■ 

I’ — ■ 


B Indietro 

F Avanti 

D Giù 

R Premiamo il pulsante per correre 

® Calcio alto 

© Pugno alto 

© Calcio basso 

® Pugno basso 

iooa> Blocco 

modi Corsa 


Mosse speciali : 


Kano 

Proiezione - F + ® o@ 

Proiezione Knife- DB© 

Kmfe slash - D F © 

Cannon ball - Premiamo ©. poi lasciamolo 
Prendi e scuoti - D F ® 

Proiezione (in aria) - Blocco 

Fatality (da vicino) - Teniamo premuto ® e 
premiamo F D D F 
Fatality (scatto) - ® Blocco Blocco © 

Animality (da vicino) - Teniamo premuto © 
e premiamo Blocco Blocco Blocco 
Friendship - © R R © 

Babality - F F D D © 

Combo migliore ©© D + X D 4 © salto 


Sonya 

Proiezione - F + ® o @ 

Energy rings - D F ® 

Leg grab Premiamo D + ® ♦ Blocco 

Pugno Square wave - F B @ 


L 


, ~ 


1fpTl 

3 0m 

u e 



* ■ • 




Calcio Bkycle - B B D © 

Fatality (da una distanza superiore a mezzo 
schermo) -Teniamo premuto Blocco e Corsa. 

poi Premiamo U U B D 
Fatality (in qualsiasi posizione) B F D D R 
Animality (da vicino) - Teniamo premuto ® 
poi premiamo B F D F 


LA SFIDA DEL PICCHIADURO 


hiunque abbia giocato con il più sanguinoso dei videogiochi è senz'altro abituato ai continui salti 
necessari per evitare i colpi avversari. È una fortuna, quindi, che questa sfida preveda che saltiamo come 
pazzi: infatti non saranno validi gli attacchi frontali. In sostanza, si tratta di tirare un sacco di caki. 
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Bloody Roar 


Calcio medio A+@ Colpo forte a media altezza 

Calcio basso g/a+@ Pugno medio 

Spazzata C,*@ Pugno basso 

Calcio rotante g/i+@ Pugno Spinning leg 

Calcio rotante in volo * @ Ritirata & pugno medio 

_ s/i,s,s/a+@ Attacco Jumping head 

Modalità' Beast: ® Calcio alto 

■ Wf © Colpo medio A+® Salto con salto in avanti 

' L- A+© Doppio colpo con salto g/a+® Calcio allo stinco 

t Ci C/A+© Colpo basso C+® Calcio basso 

C+@ Attacco in elevazione (a mezz'aria) g/i+® Calcio Turning leg 

. C/l.® Calcio basso Ir® Reversai rapido, calcio roundhouse 

Ir® Turning backhand swipe s/i.s.s/ar® Salto e calcio verso l'alto 

S/I,S,S/A+© Calcio in rotazione 

Modalità' Beast : 

Virgin Interactive Mosse Speciali: © Pugno alto 

QCA+® Rushing elbow Ai© Salto e calcio 

QCl+@ Montante Charge up g/a+® Calcio basso alla gamba 

QCA+® Jumping knee G+@ Pugno basso 

QCI+® Calcio in rotazione g/i+@ Calcio basso rotante 

QCA+© Neckrip (proiezione) Ir© Doppio calcio con salto 

QCIr® Salto all'indietro (se s/i.s.s/ar@ Salto avanti e calcio 

siamo abbastanza vicini a un 

muro premiamo @ Mosse Speciali: 

oppure © oppure ® per attaccare QCAr© Attacco Rising Spin 

dal muro) QCIr® Attacco medio 

Chargeup 

Combo: all'avambraccio 

©, ® QCAr® Calcio Handstand 

®. gr® QCIr® Calcio in rotazione 

at@ QCAr© Proiezione contro la testa 

® QCIr® Attacco con calcio. 

®. ® saltando e atterrando 

@r@. @ Combo: 

CAr®. @. @, © @. ®. @. Ar@ 

QCAr®. At@, @ ®. ®. Cr@ 

®. ® @, @. @. Ir® 

®. Cr® @. ®. ®, Ar® 

Cr®, ® @. ®. ®, Ir® 

g/ar®. ® @. ®. ®. Cr® 

A, Ar®, Cr® Ar@, @. li®. ® 

Ir®. ® 

Alice Cr®. ®, ®. g/ar®. @ 

@ Pugno alto g/ir@, ® 


C/Ar® 

Cr® 

C/lr® 

Ir® 

S/I.S.S/Ar® 


ove giocatori su dieci hanno detto 
che la serie Bomberman è la 
prima cosa che il nome 
Hudsonsoft fa venire loro In 
mente. Niente di strano, ma si vede che 
un sacco di gente si è persa uno dei 
giochi più divertenti dello scorso anno: 
il suo titolo è Bloody Roar. Questo gioco 
rappresenta un nuovo approccio al 
genere picchiaduro: ogni personaggio 
umano ha anche un alter ego animale, 
perciò potremo per esempio imbatterci 
in un possente lupo che affronta una 
piccola scolaretta. Per impedire l'utilizzo 
continuo degli animali, il gioco 
introduce una seconda barra di energia 
il cui livello sale quando un certo 
numero di colpi vanno a segno contro 
l'avversario. Solo quando II nostro livello 
di energia sarà adeguato il nostro 
personaggio sarà pronto per 
trasformarsi in un animale e per 
accedere alla modalità Rave. È in questa 
modalità che le cose si faranno davvero 
toste. In questo demo potremo scegliere 
Yugo. che si trasforma in lupo, o Alice 
che diventa un coniglio. Per ottenere i 
migliori risultati, affrontiamo il gioco in 
stile Street Fighter: ci sarà da manovrare 
un sacco il pulsante direzionale. 


onpo 


■ Comandi : 

A. I, C, S Avanti. Indietro, Ciù. Su 

Pulsante direzionale Direzione 

© Pugno 

® Calcio 

© Bestia 

© Rave 


Un quarto di cerchio 
Semicerchio 


A+@ 

C/A+® 

C+@ 

C/I+® 

l+@ 

S/I.S.S/A+® 


M algrado la disponibilità di lupi e conigli nel gioco, abbiamo deciso dì limitarci agl 
attacchi attuabili dai personaggi umani. 

Nel momento in cui premeremo il pulsante Rave, quindi, potremo dire addio alla 
sfida e rinunciare a dimostrarci dei campioni assoluti. 
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Dead or Alive 




• k * 



Questo è uno dei giochi più violenti della storia, ma allo stesso tempo uno dei più realistici. Molte 
delle sue mosse si possono vedere chiaramente nei film di kung fu. Come vedremo nel demo, gli 
sfondi sono davvero speciali. Lei Fang è tra I nostri personaggi preferiti: da provare. 




uesto è uno strano gioco. Non che 
non ci piacciano i picchiaduro 
dall'aspetto spettacolare, ma 
questo ricorda in modo incredibile un 
gioco per il Saturn. Quando è giunto 
per la prima volta sul mercato 
giapponese tutti erano sicuri che 
sarebbe apparso soltanto in versione 
per Saturn, ma Tecmo ha colto tutti di 
sorpresa sfoderandone una versione per 
Playstation abbastanza interessante e 
impressionante. Che importanza ha? 

Beh. questo è il gioco più simile a 
Virtua Fighter in versione per Playstation 
che ci sia mai capitato di vedere. Non 
stiamo scherzando: basta provarli uno 
dopo l'altro per rendersi conto 
dell'incredibile somiglianza tra questi 
due giochi. Non lasciamoci però 
ingannare da questa analogia con il 
Saturn: Dead or Alive è uno dei migliori 
picchiaduro presenti sul CD. Ci offre 
una ricca scelta di personaggi, un vasto 
repertorio di mosse e un'animazione 
incredibilmente fluida, con ben 60 
fotogrammi al secondo. 


■ Comandi : 

F, B. D. U Avanti. Indietro. Ciò. Su 

® Pugno 

® Pugno 

© Calcio 

@ Presa 

<7> Tutte le mosse tra parentesi devono 
essere effettuate separatamente dalle altre. 
Quindi, non premiamo altri pulsanti 


Dragon Knuckle <D>.B,F.@ 

Combo calcio rotante basso ®.D,®.D.® 

Sekken-Chop B.® 

Gancio al corpo F.®.® 

Pugno alto F.® 

Calcio basso rotante al corpo F.®.D.@ 

Calcio alto all'indietro U.® 

Flash Spin Kick F,<F>.®.@ 

High Shin-Knee Kick u/b.® 

Flash Low Spin Kick F,<F>,®,D.@ 

Dragon Kick D.d/f.F.® 

Flash Turn Knuckle B.8.® 

Dragon Rush ®.®,®.@ 

Blind Elbow (voltandosi all'indietro) ®-@ 


Kasumi 

Diretto 

Montante 

Pugno basso 

Calcio alto 

Calcio laterale 

Calcio basso 

Shadow Sword 

Silver Flammgo 

Float Sword 

Combo Air’s Kick 

Round Sword 

Combo Ground Tornado 

lllusion Sword 

Combo Doublé Tornado 

Deep Misi 

Combo Moon Flash 

Wmd Fang 


Combo Ughtning Spin 
Rising Cutter 
Combo lightning Dirk 
Heaven's Arrow 
Ground Tornado 
Calcio Moonsault 


®,®,F.®.D.@ 

U.® 

®.®.F.®.©.@ 

u/f.® 

D.H+® 

u/b,® 


d/f.@ 

D.@ 

F.F,® 

F.B.® 

U,® 

®.®.®,@ 

B,® 

®.®.®.D.@ 

d/f,<d/f>,® 

®.®.®.@ 

d/f,®,® 

®.®.u/f.® 

d/f,®.© 


Lei Fang 

Diretto ® 

Gomitata F.® 

Backhand d/f,® 

Palm Strikc D.® 

Calcio alto @ 

Calcio frontale d/f.® 

Calcio basso D.@ 

Shotei u/f.® 

Doppio pugno F.® 

Gomitata alta U.® 

Doppio Smash Kick ©.© 

Palm Attack u/b.® 

Front Screw Kick K.D.® 

Attacco di lei B.® 

Rolling Sobat u/b.® 

Upper Palm Smash B.®.® 

Calcio Low Joint d/b.@ 

Pugno all'indietro d/b.® 

Calcio Swirting Face 8.® 

Pugno Back Fisi d/b,®.@ 

Calcio all'indietro Chikì Screw B.@.@ 

Calcio Palm Spring F.®.© 

Triplo Calcio Screw B,@,@,D,® 

Doublé Hands F.F.® 

Calcio con doppio salto u/f.@.@ 


eh 

V ét A 


& 




/'f** 

•: 'x 




Jann Lee 
Diretto 
Montante 
Pugno basso 
Calcio alto 
Calcio laterale 
Calcio basso 
Dragon Blow 
Sonic Uppercut 


d/f.® 

D.® 

D.d/f.F.® 

®.D.®.® 


Non è lo grafico più straordinario del secolo, ma serve allo scopo e l'animazione è rapidissima. 

LA SFIDA DEL PICCHIADURO - 

I flM ome lo splendido Virtua Fighter, questo gioco ci mette a disposizione un bel po' di 
proiezioni. Per dimostrarci dei veri assi, dovremo usare solo questo tipo di mosse: 

B soltanto contrattacchi e proiezioni, nient'altro. 
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■CASA: 
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B uesto gioco, che combina la 

bellezza di Tekken 3 e le armi di 
Soul Biade, è un altro esempio di 
buon titolo completamente ignorato da 
tutti. È un vero peccato, dal momento 
\ che si tratta di un prodotto decisamente 
N. gradevole. Ambientata nella Cina 
\ feudale di 1800 anni fa. l'azione è 
j. rapida c frenetica e presenta una 
HfS vasta scelta di combattenti protetti 
tr* da armature, pronti ad affrontare 
qualsiasi avversario. 

Alcuni sono più smilzi e in grado di 
compiere veri miracoli con I loro bastoni 
da combattimento, mentre i personaggi 
più possenti faranno ricorso alla sola 
forza bruta per ficcarci i loro Sai nello 
stomaco. Lo stile di combattimento non 
si basa particolarmente sulle combo da 
dieci colpi, perciò per imparare tutte le 
mosse più spettacolari non servirà una 
memoria prodigiosa... ci siamo 
riusciti perfino noi. 

> A Anche l'aspetto difensivo è 
' | < abbastanza interessante: i giocatori 
^ che sceglieranno la difesa 
__. dureranno probabilmente più a 


lungo. Ricordiamo però che utilizzando 
eccessivamente un'arma come strumento 
difensivo potremmo ritrovarci con una 
spada spezzata o un bastone ridotto a 
un mozzicone. 

Il nostro demo ci dà accesso alla 
modalità Arcade a un solo giocatore, con 
la possibilità di scegliere tra due 
personaggi: Hang Fei c Xiahou Oun. 
Ricordiamo che l'indicatore nella parte 
bassa dello schermo misura l'energia 
'Chi' del nostro personaggio: maggiore 
sarà questa energia, più mosse speciali 
potremo effettuare. 


Coaiandi : 

F. B. 0. U Avanti. Indietro, Giù. Su 

© Colpo 

© Cambiare la direzione del colpo 
® Parata 

® Movimento 

HCB Indietro di mezzo cerchio 

WS Da una posizione eretta 


CHOU-HI/ZNAG FEI 
Proiezione Speciale 


HCB + © 
Combo: 


@.@.® 

Mosse Speciali: 

WS + @ . © montante, colpo sulla testa 
WS + ® colpo a media altezza 

d/f + ® colpo sulla testa 

D.F + ® colpo potente 

D.B + ® montante 

D.B + @. © doppio colpo sulla testa 
F.F + ® attacco di spalla 

F.F + @, @. @. @ quadrupla rotazione 
+ ®. ® colpo ritardato 
F,D.d/f + ® ground shaker 

KAKOU-TON/XIAHOU DUN 

Combo: 

©<5> 

0 .@.@ 


strangolamento 


Mosse Speciali : 

WS + <§). @ doppio cirde swing 

WS + 0 colpo a media altezza 

DB + © colpo basso m rotazione 

D.F ♦ 0 ♦ @ + 0. (tenendo premuto Su) 
@+0 colpo con salto 

D.F » <§). @. @. triplo circolar upper 
D.B + <§) turning wide arch 

F.F ♦ 0 colpo sulla testa 


LA SFIDA DEL PICCHIADURO 


■■I al momento che pochi di noi hanno provalo questo gioco prima d'ora, teniamoci sul facile e usiamo 
pure le nostre armi. Che cortesia, eh 7 Attenzione, però: non sarà cosi facile, perchè non potremo 
usare che il solo attacco onzzontale. senza toccare assolutamente il pulsante della guardia. Non sarà 
dura come potremmo temere, perché l’attacco che abbiamo il permesso di usare è molto potente e in 
grado di mettere fine allo scontro con pochi colpi, abbastanza rapidamente. Riusciremo a essere 
abbastanza veloci da poterci considerare dei campioni? 


Cardinal Syn 



CASA: 


ardinal Syn rappresenta una svolta 
per il picchiaduro. perché introduce 
■ il giocatore nel mondo degli 
scenari interattivi. L'esempio migliore di 
questa innovazione si presenterà 
probabilmente quando sceglieremo Jester 
e il combattimento si svolgerà a bordo di 
una giostra... una giostra, però, completa 
di spuntoni molto, molto taglienti. Se a 
questo aggiungiamo la possibilità di 
interagire con alcune parti dello scenario 
e di aprire casse contenenti bonus o 
armi più potenti, è chiaro che ci sarà da 
divertirsi. Per rendere la cosa ancora più 
divertente. Cardinal Syn è copiosamente 
inzuppato di sangue: è sparso veramente 
dappertutto. Come facciano certi 
personaggi ad arrivare fino alla fine di 
un incontro dopo aver perso tutto quel 
sangue non riusciamo davvero a capirlo. 

Il demo comprende un incontro a uno o 
due giocatori tra la potente Ncphra in 


abito dorato e il misterioso e mascherato 
Redemptor che, nella versione completa 
del gioco, è nientemeno che un 
pericoloso boss. Attenzione: le mosse per 
finire l'avversario sono decisamente 
terribili. Attenzione allo Spinning 
Roundhouse, in grado di staccare la testa 
dal collo... favoloso! 

Comandi : 

Teniamo premuto o per correre 
® Colpo basso 

@ Colpo medio 

® Colpo alto 

© Difesa 


REDEMPTOR: 

Attacco I Indietro + ®. ® 

Attacco 2 Indietro + ®. ® 

Attacco 3 f + @. ® 

A distanza t + R2 
Magia T. f + ® 

Fatality Indietro + @. @. @, @, 

Indietro * ® 

NEPHRA: 

Attacco I Indietro - @ ® 

Attacco 2 Indietro + ©. ® 

Attacco 3 Indietro + ®. ® 

Attacco a distanza 4. A 'ci* 

Magia Indietro. Indietro -01 
Fatality @. ®. @. ©, Indietro a © 


LA SFIDA DEL PICCHIADURO 


□ roprio come le precedenti, questa sarà una sfida durissima: non potremo muoverci. Sì. lo 
sappiamo che questo gioco si basa soprattutto sul movimento all'interno dell'arena, ma nel 
momento stesso in cui ci allontaneremo più di due spanne dal punto di partenza potremo 
dire addio alla sfida. Le regole sono queste. Vogliamo essere dei campioni o no? 
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Fo 

None della mossa: Comandi: 

Don Pa F, d/f. D. d/b, B. ® 

Don Pa (a mezz'aria) F. d/f, D, d/b. B, ® 
Don Do Ko Shu B. d/b, D. d/f, ® 

Don Pa D, d/b, B. ® 

Ka Po Re D, d/b, B. ® 

Ro Shin Wai Ko B. F. ® 

Claw Slide D + ® 

Ciant Air Sphere D. d/f, F, B, d/b, D, 

B.©+@ 

Small Fart B. u/b. U, UF, F, ® *@ 


combattenti meravigliosamente realizzati e 
curati. Uno degli elementi più interessanti 
di questo demo è costituito dal fatto che 
la modalità a un giocatore non comprende 
soltanto i due personaggi in offerta: potrà 
cioè capitarci di affrontare uno qualsiasi 
dei numerosi mascalzoni presenti nella 
versione completa del gioco. L'opzione a 
due giocatori ci consentirà di scegliere tra 
il possente Fo e la leggiadra Sonia. Per chi 
desideri vedere in azione un vecchietto più 
che arzillo, ricordiamo che Fo. il cui 
aspetto ricorda decisamente quello del 
signor Miyagi dei film Karaté Kid. dispone 
di un attacco sorprendentemente rapido, 
oltre che di alcuni tremendi assalti a 
distanza. Sonia è più potente che rapida, 
ma è comunque in grado di sfoderare una 
notevole serie di attacchi. A noi la scelta: 
sono entrambi ottimi combattenti. 


I oshmden ha sempre avuto un 
Il seguito ristretto ma affezionato 
■ Visitando qualsiasi fiera giapponese 
di videogiochi scopriremo che sulle 
magliette degli Otaku. i fanatici 
giapponesi di giochi, i personaggi di 
Toshinden 2 compaiono con una certa 
frequenza. Dall'epoca del lancio del primo 
gioco, la serie Toshinden si i sottoposta 
a un intervento estetico decisamente 
notevole. I rozzi personaggi del passato 
sono spariti, lasciando il posto a 


Sof i a 

None della mossa: Comandi: 

Forward Thunder Ring D, d/b. B, @ 

Upward Thunder Ring D, d/b, B, ® 

Air Downward Thunder Ring D. d/b. B. © 
Air Forward Thunder Ring D. d/b, B, ® 

Aurora Revolution F. d/f. D. d/b, B o F. D. B. 
Love Sbower B. d/b, D, d/f, F. ® 

Rattlesnake D, d/f, F. ® 

Salamander F, d/f. D, B. d/b. B. F, B. ® 
Love Lover ®*®»®+@ 

Cali Me Queen F. B, F, B. ® 


Avanti. Indietro. Giù. Su 
Mano 
Mano 
Gamba 
Gamba 
Rotazione 
Colpo 


bbastanza semplice: scordiamoci qualsiasi mossa speciale o calcio. Vediamo un po' 
quanto ci metteremo a buttare giù a schiaffi l'avversario del computer. Un nostro 
esperto ci ha lavorato sopra per un po': in bocca al lupo... 


Le palle di fuoco sono tra le 
mosse piu potenti del pioeoi 
sfruttiamole a dovere. 


YictoryBoxing 


sarà essenziale usare la guardia. Dovremo 
inoltre imparare a effettuare brevi e rapidi 
attacchi. I colpi al corpo, che riducono la 
capacita di resistenza dell'avversario, sono la 
via più breve per mandarlo KO. 


al momento che il primo gioco 
sportivo per la Playstation è stato 
proprio un gioco di boxe, Boxer 
Road. e davvero curioso che a questo sport 
siano stati dedicati di recente solo quattro 
titoli, dei quali solo un paio degni di nota. 
Questo per fortuna è uno dei migliori. Oltre 
a divertirci con la normale azione di 
combattimento, potremo condurre un 
pugile dal livello di principiante fino al 
premio finale... ovvero un intervento di 
chirurgia plastica in seguito a uno scontro 
con Tyson. Noteremo che il gioco presenta 
due indicatori di energia, come è ormai 
d'obbligo. Quello superiore indica la 
distanza che ci separa dal finire al tappeto, 
mentre il secondo ci informa su quanto 
siamo vicini all'esaurimento totale. Se 
riusciremo a evitare una sequenza di colpi 
avversari, il livello dell'indicatore superiore 
risalirà lentamente. Godiamoci il demo: 
avremo un solo round a disposizione per 
salvare la camera 01 Lennox Hedges. 
Ricordiamoci che nelle situazioni piu difficili 


■ Comandi 


Guardia al corpo 
Pugno al corpo 
Guardia al volto 
Pugno al volto 


Inclinazione 
Pugno speciale 
Pausa 
Finta 


□ una sfida abbastanza semplice, anche se non dobbiamo aspettarci tempi particolarmente 
brillanti. Sul ring non dovremo sferrare alcun colpo al volto: potremo finire al tappeto un 
paio di volte, ma niente paura. Se faremo un uso adeguato dei colpi al corpo e ci 
proteggeremo, non dovremmo avere grossi problemi a dimostraci dei campioni. 
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TEKKEN 4: RISSA A QUATTRO GIOCATORI? 

È QUESTO IL FUTURO DEI PICCHIADURO? 



La grafica del futuro Tekken 
4 sarà paragonabile a quella 
di queste sequenze filmate 
tratte dagli attuali giochi 
Tekken. Fantastico! 


B l 16 febbraio, quando Sony ha 
rivelato i suoi piani e i dettagli 
tecnici relativi alla Playstation 2, i 
demo presentati per sfoggiare le 
potenzialità della nuova console hanno 
suscitato un'emozione straordinaria. Le 
brevi sequenze di demo giocabili 
mostrate ai partecipanti alla conferenza 
stampa giapponese e più tardi, via 
Internet, al mondo intero, utilizzavano 
come raffronto le sequenze introduttive 
di alcuni dei migliori titoli per Playstation 
in circolazione. Dopo averle ammirate, 
tutti i presenti hanno avuto la certezza di 
aver gettato uno sguardo sul futuro dei 
videogiochi. Gli appassionati di 
picchiaduro, comunque, hanno avuto 
tutte le ragioni di ritenersi 
particolarmente esaltati dal materiale 
presentato. Oltre alle nuove e super¬ 
potenziate versioni di Gran Turismo e 
Ridge Racer, sono infatti comparsi 
elettrizzanti spezzoni filmati che 
ritraevano Paul Phoenix e Jin Kazama 
intenti a combattere in un vicolo buio, 
incitati da una folla di spettatori 
caratterizzati da una animazione 
altrettanto dettagliata. Una scena 
familiare a chiunque avesse visto la 
sbalorditiva introduzione di Tekken j. Più 
insolito, tuttavia, era il fatto che l'azione 
fosse direttamente controllata da due 



uomini Namco per mezzo di due normali 
joypad per Playstation collegati con una 
serie di computer. Tutto era ovviamente 
destinato a soffiare sul fuoco delle 
speculazioni a proposito del prossimo 
episodio del torneo The King Of Iron Fist. 
Tutto ciò lascerebbe presagire che 
Tekken 4 sia destinato ad apparire tra i 
primi titoli per la Playstation 2, se non 


addirittura a rappresentare il titolo di 
punta destinato a sostenere il lancio 
stesso della console. Tanto per 
cominciare, gli ottimi rapporti che 
intercorrono tra Sony e Namco, 
considerata una delle case di 
sviluppatori più vicine ai creatori della 
Playstation, faranno sì che Namco sia 
senz'altro fra le prime case a disporre di 
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un sistema di sviluppo destinato alla 
nuova console. Una console di nuova 
generazione più una nuova versione del 
gioco che costituisce il fiore all'occhiello 
della console attuale: i conti tornano. 
Quale miglior modo di invogliare il 
pubblico ad acquistare la nuova 
Playstation che pubblicare i seguiti 
lungamente attesi dei migliori giochi in 
circolazione? Cosa attenderci, dunque, 
da Tekken 4? Ovviamente, dal momento 
che Namco non ha ancora rilasciato 
alcuna dichiarazione ufficiale, gran parte 
delle voci in circolazione sono prive di 
conferma. Tuttavia, in base alle scarse 
informazioni disponibili è comunque 
possibile azzardare qualche cauta 
previsione. Vedremo naturalmente una 
serie di nuovi personaggi decisi a 
misurarsi per il titolo di campione. 
Secondo una delle nostre fonti, in base 
alla già complessa e intricata trama di 
Tekken, che ha messo in campo |in, figlio 
di Kazuya e )un e Forest Law, figlio di 
Marshall, una delle facce nuove potrebbe 
essere quella della figlia di Eddy Gordo e 
Nina Williams. Potrebbero inoltre esserci 
uno Yoshimitsu di nuova generazione e 
una versione rinnovata di jack. Inutile 
specificare che le introduzioni e le 
sequenze finali di questi nuovi 
personaggi saranno spettacolari: 
potrebbe trattarsi di animazioni di 
altissima qualità e di un realismo quasi 
fotografico, della durata di diversi minuti 
ciascuna. Per quanto riguarda l'azione 


vera e propria, lo sviluppo più 
significativo potrebbe essere 
rappresentato dall'introduzione dei 
reversai a mezz'aria, che 
aggiungerebbero una dimensione 
completamente inedita al 
combattimento. I reversai hanno finito 
infatti per costituire parte integrante 
dell'azione: la disponibilità di queste 
nuove mosse renderebbe i 
combattimenti più realistici e più 
complessi nello stesso tempo. Se la loro 
realizzazione si rivelasse possibile, non ci 
sarebbe alcuna ragione per non 
introdurre nel gioco anche delle mosse 
utili per sfuggire ai juggle a mezz'aria. 

Dal momento che la nuova console 
utilizzerà i sistemi di comando attuali, è 
improbabile che la configurazione dei 
tasti subisca modifiche sostanziali, a 
meno che Namco decida ancora una 
volta di far coincidere con l'uscita del suo 


nuovo gioco quella di un nuovo sistema 
di comando, come è avvenuto nel caso di 
Ridge Racer 4 e di Time Crisis. 

In ogni caso, la vera ciliegina sulla torta 
di Tekken 4 potrebbe essere 
rappresentata dalla sua modalità a più 
giocatori. Se c'è una cosa sicura a 
proposito della Playstation 2 è il fatto 
che disporrà di quattro ingressi per i 
comandi invece di due soli. Questo 
consentirà a Sony di penetrare nel regno 
dei giochi a più giocatori, finora 
dominato da Nintendo. 

Proviamo a immaginare una modalità in 
cui quattro giocatori, 0 perfino di più se 
le nuove tecnologie lo consentiranno, 
possono realmente combattere l'uno 
contro l'altro senza alcuna restrizione in 
termini di velocità 0 di movimento, il 
tutto all'interno di un'arena 
autenticamente tridimensionale. La r-jr- 
prospettiva è davvero allettante... L~ 




IL DEMO DI SQUARE 


Queste sono immagini autentiche tratte dal demo della Playstation 2. Il combattimento tra Paul e Jin veniva controllato mediante 
normali joypad. La sequenza della sala da ballo tratta da Fina! Fantasy era Invece un demo In tempo reale. Entrambe le sequenze, 
comunque, hanno offerto una sbalorditiva anteprima del futuro. 


VOCI DI 

CORRIDOIO, 

PETTEGOLEZZI 

E VARIE 

DICHIARAZIONI 

UFFICIOSE... 

Secondo voci non confermate 
provenienti dai newsgroup 
giapponesi Usenet, sarebbe in 
arrivo un picchiaduro ispirato a 
Metal Gear Solid. A dire il vero ci 
crederemo quando lo vedremo: 
senza dubbio, però, si tratta di 
una prospettiva elettrizzante. I 
personaggi ci sono, dopotutto: 
non sarebbe fantastico mettere 
da parte le tattiche sofisticate e 
organizzare una bella zuffa 
vecchio stile tra Liquid Snake, 
Ninja e Ocelot? Tuttavia, Konami 
sarà davvero disposta a sfruttare 
in questo senso il celeberrimo 
marchio Melai Gear Solid, dal 
momento che è probabile la 
comparsa di un seguito più 
convenzionale per la Playstation 
di nuova generazione? Staremo 
a vedere... Sembra inoltre che 
Codemasters confidi sempre più 
nelle proprie forze e in quelle di 
Prince Naseem: quantomeno, 
sarebbe cosi se le voci di 
corridoio a proposito di un 
seguito del recentissimo Prince 
Naseem Boxing dovessero 
rivelarsi veritiere... Largo 
all'uomo in mutandomi 

WWF Attitude è invece l'ultimo 
arrivato di una lunga, forse 
troppo lunga serie di giochi 
dedicati ai colossi che 
combattono avvolti in tuie 
attillate e potrebbe rivelarsi 
come uno dei giochi di wrestling 
più estremi. Attitude 
comprenderà oltre 40 'veri' 
lottatori di wrestling e ci offrirà 
la possibilità di creare il nostro 
campione, dai tratti del volto fino 
all'abbigliamento e addirittura al 
tema musicale personale. Il 
gioco presenterà inoltre 
numerosissime modalità di 
gioco. Ancora una volta, c'è di 
che restare sbalorditi... Sembra 
che gli sviluppatori Dream 
Factory, autori del fantastico 
Ehrgeiz, siano già al lavoro sulla 
versione da sala giochi del 
seguito di questo gioco: forti 
indizi suggeriscono che il nuovo 
titolo potrebbe fare la sua 
comparsa sulla Playstation 2 . 
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DESTREGA 

DARK HORSE PRESENTA UN TITOLO STRAORDINARIO 


H volte, anche se 

probabilmente non così 
spesso, potrà capitare di 
non aver voglia di giocare a 
Tekken. Potremmo cioè avere voglia 
di qualcosa di un po' più originale. In 
tal caso, potrebbe essere un'idea 
dare un'occhiata a Destrega, il 
picchiaduro che sta facendo furore in 
Giappone. 

Il gioco utilizza un innovativo sistema di 
combattimento, che ci offre tre attacchi 
a distanza ravvicinata (normale, forte e 
fortissimo) e tre attacchi speciali a 
lunga distanza. Potremo inoltre 
scattare, bloccare le mosse 
dell'avversario e cercare rifugio dietro 
le pareti, le scalinate e le colonne 
presenti nelle arene completamente 
tridimensionali. L'azione richiede una 
notevole dose di strategia, non 
soltanto allo scopo di effettuare con 
successo le mosse d'attacco, ma anche 


per contrastare quelle dell'avversario. I 
personaggi combattono alla grande ma 
hanno anche un aspetto favoloso. Non 
solo sono splendidamente dettagliati: i 
loro movimenti a mezz'aria sono 
quanto più armoniosi potremmo 
desiderare e gli effetti speciali magici 
sono accessibili con la semplice 
pressione di un pulsante. Ci 
ritroveremo a sperimentarli più volte 
anche solo per il gusto di rivedere 
l'animazione... perfino a costo di 
prenderci una bella spolverata! Il gioco 
presenta numerose attrattive, ma è la 
modalità Story a offrire le maggiori 
gratificazioni. Dovremo aprirci la strada 
combattendo contro gli uomini del 
malvagio primo ministro Zauber, decisi 
a eliminare chiunque rappresenti una 
potenziale minaccia per il loro capo. 
Togliendo di mezzo i cattivi potremo 
inoltre goderci alcune spettacolari 
sequenze filmate. Se poi consideriamo 



(Il Con ammonti di gioco cosi vasti e l'aperto invito a esplorarli, attacchi a distanza 
a vasto raggio come questo sono una necessita. 12] Come in Bushido Biade, la 
conquista di posizioni sopraelevate che consentano di attaccare i nemici dalTalto 
presenta vantaggi notevoli. (31 Avvic i n a ndoci potremo verificare fimpressionante 
quantità di dettagli di cui sono stati dotati i personaggi. (4] Non potevano 
ovviamente mancare le classiche fanciulle in aditi succinti. 

che il gioco comprende anche le Destrega è tutto fuorché un titolo usa- 

modalità Versus, Endurance, Team e e getta. Tekken farà bene a rj 

Time Trial, appare evidente che guardarsi le spalle... L= 


STREET FIGHTER COLLECTION 2_ 

ALTRI CLASSICI D'AZIONE DI VIRGIN E CAPCOM 


osa può esserci di più 
piacevole che mettere le 
mani sui primi Street 
Fighter, ora che ci siamo 
misurati con lo splendido Street 
Fighter Alpha 3? È ciò che pensa 
Capcom, a quanto pare, che si 
prepara infatti a raccogliere in una 
compilation essenziale i suoi classici 
Street Fighter dei primi anni '90. 
Cominciamo dall'inizio. Come un CD 
dedicato ai più grandi successi di un 
artista, la raccolta comprende tre dei 
più popolari picchiaduro Capcom: 
Street Fighter II: The World Warrior, 
SFII: Champion Edition e SFII: Turbo. Si 
tratta di tre perfette conversioni delle 
rispettive versioni da sala giochi che, è 
facile prevedere, delizieranno qualsiasi 
appassionato. Certo, si tratta di 
combattimento vecchio stile dall'inizio 
alla fine, ma a differenza della ridicola 
accozzaglia di sparatutto nostalgici 
attualmente in circolazione, questa 
raccolta suscita una sorta di 
incontenibile affetto nel giocatore. La 
ragione sta probabilmente nel fatto 
che tutti i titoli Street Fighter sono 
magistralmente incentrati sui loro 
protagonisti. Da Blanka a Balrog, 


C 


senza dimenticare Ryu, tutti i celebri 
combattenti in 2D appaiono qui in 
tutto il loro splendore. Non appena ne 
selezioneremo uno per giocare sarà 
come ritrovarci con dei vecchi amici. 
Non mancano poi i tocchi di classe. La 
storia dei tre giochi viene narrata nel 


dettaglio e le illustrazioni che 
mostrano la realizzazione dei 
personaggi aggiungono un'ulteriore 
dimensione alla più famosa serie di 
picchiaduro di ogni tempo. Forse i 
giochi in sé non sono poi così diversi 
l'uno dall'altro, ma questo in fondo 


non ha importanza. Le piccole novità, 
l'attenzione dedicata ai dettagli e, 
naturalmente, il fatto che si tratta di 
Street Fighter sono sufficienti a 
rendere indispensabile questa raccolta 
per qualsiasi vero appassionato p_ 
di picchiaduro. 



KU Culle ha la maglio sm Ken, 
almeno per II momento, e non era 
nemmeno un Sonic Boom. (2] 
Dhalslm restituito alle sue 
classiche sembianze 
agghiaccianti. 13] La tipica sfida 
tra velocità e forzai Chun LI 
contro Ryu. (4] Due pazzi 
scatenati. 


BOOOO 




iriAiUEA 
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ERETZVAJU 

FOLLIA A DISEGNI ANIMATI DI PRIMA QUALITÀ 


B uesto sfacciato picchiaduro ha 
scatenato un vero uragano in 
Giappone. Non è difficile capire 
perché: il gioco mescola infatti le 
immagini in stile cartone animato 
giapponese con personaggi e animazioni 
tridimensionali. Il risultato? Beh, a dire il 
vero è splendido. 

C è inoltre una splendida trama da disegno 
animato. Con un'attenzione così minuziosa 
dedicata ai dettagli degli sfondi, il rischio che 
come gioco in sé Eretzvaju non fosse niente 
di speciale era molto forte. Fortunatamente, 


però, le cose sono andate diversamente. Si 
tratta infatti di uno dei picchiaduro più 
accessibili di ogni tempo. I pulsanti da usare 
sono letteralmente due: uno per l'attacco e 
uno per la difesa. In teoria questo potrebbe 
tradursi in una limitata disponibilità di mosse; 
in realtà, però, i tre tipi di attacchi che 
comprendono come al solito calci e pugni 
possono essere attuati solo in determinate 
condizioni. Il fatto che l'inquadratura vari 
continuamente, inoltre, fa sì che i movimenti 
non risultino mai ripetitivi. All'atmosfera 
tipicamente giapponese di Eretzvaju 


contribuiscono inoltre gli effetti speciali e la 
colonna sonora: tutte canzoncine pop 
giapponesi, interpretate nientemeno che da 
Okui Masami, la star delle sigle dei cartoni 
animati giapponesi! Non solo: c'è anche una 
nutrita dose di dialoghi che si valgono del 
contributo di alcuni nomi celebri dei disegni 
animati locali. C'è quasi da sperare che questi 
dialoghi non vengano tradotti: il giapponese, 
infatti, si adatta perfettamente all'atmosfera 
del gioco. È questa, quindi, la domanda da un 
milione di dollari: vedremo o no una 
versione europea del gioco? 



■ n origine, molto prima 
1 che fioccassero 

suggerimenti per un 
futuro Tekken 4 avevamo 
Doublé Dragon e una quantità 
di altri picchiaduro basati 
sullo scorrimento laterale 
come Alterered Beast, Kung Fu 
Master e Final Fighi. 

All'epoca, tutto ciò che ci 
veniva richiesto da tali giochi 
era di procedere a destra 0 a 
sinistra, distruggendo con un 
singolo calcio 0 pugno tutti I 
cattivi che ci si paravano 
davanti. 

Erano i primi anni ‘80 e mentre 
gii Spandau Balle! infuriavano 
ovunque le sale giochi erano 
zeppe di questi primordiali 
picchiaduro. Comunque, quando 
il Commodore 64 si era ormai 
diffuso nelle nostre case, uscì 
IK+, che viene ancora oggi 
considerato una tappa 
fondamentale nella diffusione 
dei giochi a due giocatori. 

In realtà in quel caso i giocatori 
erano tre: un elemento, questo, 
che non trovò una nuova 


applicazione fino alla 
pubblicazione della versione di 
Dragon per le console a 16 bit a 
metà degli anni '90. 

Nel 1987 uscì nelle sale giochi 
anche Street Fighter, che lasciò 
di stucco i giocatori che non 
riuscivano a prendere la mano 
con i suoi insidiosi pulsanti. 
Perché la febbre dei 
picchiaduro si impadronisse del 
mondo dei videogiochi si 
dovette attendere Street Fighter 
2, uscito nel 1991 e più tardi 
adattato alle console a 16 bit. 
Questo gioco ci metteva a 
disposizione una quantità di 
combattenti dall'aspetto simile, 
ma comunque avvincente, 
ognuno caratterizzato da uno 
stile e da un'acconciatura 


diversa. Era anche un gioco, 
però, in cui gli esperti più 
consumati potevano essere 
spazzati via da bambini di 
quattro anni che pestavano più 
0 meno a caso sui pulsanti. 
Street Fighter 2 segnò però 
anche l'esordio delle tecniche 
di combattimento più raffinate 
con le quali sbalordire gli amici. 
Questo elemento venne in 
seguito ulteriormente ampliato 
grazie alla popolarissima serie 
Mortai Kombat e alle sue 
fatality. Mortai Kombat 
rappresentava anche un 
diversivo dall'atmosfera da 
disegno animato di Street 
Fighter, che Capcom sembra 
tuttora riluttante ad 
abbandonare. 


All'apparire di Virtua Fighter, i 
progressi in termini di realismo 
e profondità delle mosse dei 
personaggi, che stavano 
diventando sempre più 
complesse, attrassero nuovi 
appassionati di picchiaduro. In 
quel momento era ormai chiaro 
che i picchiaduro 
rappresentavano un genere 
destinato a durare nel mondo 
dei videogiochi, con buona pace 
dei giornali popolari che non 
riescono ancora a smettere di 
pensare che i videogiochi siano 
una cosa da fanatici del 
computer. Da Virtua Fighter in 
poi è stato tutto un salta, 
picchia e scalcia fino alla 
comparsa della serie Tekken. A 
questo punto non ci resta che 
attendere la comparsa di 
picchiaduro a quattro giocatori 
nelle sale giochi e di titoli in cui 
sia possibile dare ai personaggi 
la nostra faccia. I picchiaduro 
sono la punta di diamante del 
mondo dei videogiochi, perciò 
possiamo attenderci molte altre 
novità. 
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Mescolare Street Fighter con i personaggi dei fumetti Marvel? Non è certo una cattiva 
idea, ma non sarà forse un po' troppo poco e un po' in ritardo? 




essuno può certo 
accusare Capcom di far 
uscire pochi titoli della 
sua imponente serie 
Street Fighter. Dalle versioni a 
disegni animati alle follie 
realizzate mediante il motion- 
capture, fino alle raccolte e a 
quest'ultimo matrimonio con 
Marvel, la casa ha sempre 
monopolizzato il settore dei 
picchiaduro a due dimensioni. 
Tanto che anche gli appassionati 
più accaniti cominciano a 
domandarsi quali siano le vere 
intenzioni di Capcom. Detto 
questo, praticamente ogni 
singolo gioco che si fregiasse del 
nome Street Fighter si è 
dimostrato eccezionale. Siamo 
ora davanti al terzo episodio 
della serie Marvel, realizzato in 
maniera insuperabile e 
diabolicamente coinvolgente, che 
mescola sapientemente i classici 
personaggi dei precedenti titoli 
Street Fighter con i migliori 
elementi del celebre catalogo 
Marvel. Convertito con risultati 
alterni dal gioco da sala giochi, 
Marvel Super Heroes vs. Street 
Fighter originale, è stato 
unanimemente acclamato fin 
dalla sua comparsa come una 
delle migliori versioni di Street 
Fighter prodotta da Capcom in 
molti anni. La modalità Tag Team 
era stata messa a punto alla 
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II] Il combattimento sé 
fa caldo. (21 Ancora. 


perfezione e l'utilizzo delle più 
avanzate tecnologie consentiva 
prestazioni in termini di 
animazione e di velocità di gran 
lunga superiori a quelle di 
qualsiasi prodotto precedente di 
Capcom o di altre case. Tutto ciò 
e la possibilità di mettere in 
campo tipi come l'Uomo Ragno o 
Hulk contro Chun Li e Ken, 
rendeva il gioco davvero 
notevole, sgombrando il campo 
da qualsiasi maligno sospetto 
che si trattasse di una semplice 
operazione commerciale. Capcom 
ha dovuto invece fronteggiare 
numerose critiche dirette contro 
la sua conversione di X-Men vs. 
Street Fighter. L'elemento chiave 
del gioco originale, ovvero la 
possibilità di passare da un 
personaggio all'altro in qualsiasi 
punto del gioco, era infatti 
inspiegabilmente assente nella 
versione per Playstation. Era 
infatti possibile introdurre il 
nostro secondo personaggio solo 
per effettuare una Super Combo 


o un contrattacco. Purtroppo, 
anche Marvel Super Heroes vs. 
Street Fighter offre solo 
questa possibilità, 
sebbene Capcom 
abbia in una 
misura limitai 
i danni intro¬ 
ducendo la 
nuova 
modalità di 
gioco Cross- 
Over. In questa 
modalità sia noi sia il 
nostro avversario 
avremo modo di 
utilizzare 

alternativamente due 
personaggi ciascuno... a una 
condizione, però: che scegliamo 
la stessa coppia di personaggi. 


(Il ('animazione 0 rodete alla tradizione Marvel, anche quando 
coinvolge I membri detta squadra Street Fighter. (21 
l'Inquietante capacita di Shunta-Gorelli di cambiare renna risulta 
utile In numerose occasioni. (41 SI, hai chiarito II concetto... (SI 
Ovvio che Hulk non si sente bene. Da quando in qua è viola? 

(61 Dhalsim sfodera uno dei suol superpoteri. (71 Follia pura. 
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I ANTEPRIMA 



Kll L'utilissima modalità Practice vale decisamente 
un'occhiata. 121 Tutti i migliori attacchi multipli sfociano in un 
vero vortice di immagini. (31 Ora tutto è più chiaro... (4) 
Sakura è più che in grado di farsi rispettare in questa 
pessima compagnia. 15) Hulk è di nuovo verde, ma sembra 
che stia prendendo una batosta. (6) Sempre peggio! 


Un semplice espediente, allora? 
In un certo senso è così, ma dal 
momento che la Playstation non 
è in grado, a detta di Capcom, di 
caricare i dati relativi a quattro 
diversi personaggi, si tratta di un 
compromesso che dobbiamo per 
forza accettare. 

Il gioco comprende 17 
combattenti disponibili fin 
dall'Inizio, di cui nove tratti dalla 
serie Street Flghter e otto dai 
fumetti Marvel. Ecco l'elenco 
completo: la squadra Marvel è 
composta dall'Uomo Ragno, 
l'Incredibile Hulk. Capitan 
America. Cydops, Shuma-Gorath, 
Wolverine, Omega Red e 
Blackheart, mentre Street Fighter 
presenta Dhalsim, Sakura. Ken, 
Ryu, Chun Li, Oan, Zangief e 


Bison. Oltre alla modalità Cross- 
Over, la versione per la 
Playstation ospita altre modalità 
esclusive, sebbene nessuna di 
esse sia caratterizzata da una 
particolare originalità. 

La modalità Mero ci consente di 
scegliere una delle due squadre 
Marvel 0 Street Fighter e di 
affrontare quindi una serie di 
combattimenti due-contro-due 
fino alla vittoria di uno dei due 
schieramenti. La novità più 
interessante, tuttavia, è 
rappresentata dal fatto che 
finalmente Capcom ha introdotto 

I L'ART GALLERY 
PRESENTA UNA SERIE DI 
FILMATI E IMMAGINI 
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MARVEL SUPER HEROES VS STREET FIGHTER 



una modalità Practice. Data la 
presenza massiccia di combo 
devastanti a nostra disposizione, 
si tratta di un elemento 
decisamente indispensabile in un 
titolo Street Fighter e forse della 
più significativa novità comparsa 
in tutta la storia della serie. 
Infine abbiamo l'Art Gallery. 
Questa opzione presenta una 
serie di filmati e immagini dei 
personaggi di entrambe le 
squadre che si susseguono via 
via che procediamo nel gioco. Si 
tratta di un elemento del tutto 
inutile agli effetti del gioco vero 
e proprio, ma probabilmente 
sufficiente a rendere appetibile il 
titolo per i più fanatici tra noi. 
Come in tutti i precedenti titoli 
della serie, anche in Marvel 
Super Heroes vs. Street Fighter 
l'equilibrio tra alcuni dei 
personaggi tende a essere 
abbastanza precario. Wolverine, 
per esempio, è facilissimo da 


utilizzare e presenta una forza e 
una velocità tali da renderlo 
praticamente imbattibile. La cosa 
è un po' sgradevole, dal 
momento che quasi certamente i 
giocatori meno abili sceglieranno 
regolarmente questo 
personaggio. Il secondo problema 
che caratterizzava in qualche 
misura XMen vs. Street Fighter 
era rappresentato dal livello 
dell'animazione. In questo gioco, 
allo scopo di mantenere una 
velocità elevata, Capcom aveva 
tagliato un numero consistente di 
fotogrammi dall'animazione dei 
personaggi. Ora. malgrado la 
quantità di fotogrammi sia più 
elevata in Marvel Super Heroes 
vs. Street Fighter, la velocità è 
tuttora, fortunatamente, molto 
elevata. Sebbene lontana dalle 
corse dell'originale, la modalità 
Turbo ha una velocità 
decisamente sufficiente per la 
maggior parte di noi. La 


domanda che sorge spontanea a 
questo punto è la seguente: per 
chi possiede già uno dei titoli 
precedenti vale la pena prendere 
in considerazione Marvel Super 
Heroes vs. Street Fighter? 
Malgrado la presenza di alcuni 
significativi progressi rispetto ai 
giochi precedenti della serie, la 
risposta a questa domanda 
dipende in gran parte dai 
ritocchi, in termini di velocità e 
non solo, che Capcom potrebbe 
introdurre nella versione PAL 
prima della sua uscita. Il nostro 
consiglio? Aspettare di aver letto 
una recensione completa 
del gioco finito. 


* 




OK! 


•fairiesa gru « urtili 
•ha M wfferi arida tinti Fletter 
affarci Mari 

•1atmÉ ararmi marita a * Man 
n Strati tettar 


KO! 


•Manca incera ata natante lai «ara a 
«rara 


OSSERVAZIONI 


1 paca a affla trita a presenta team 
arcarti marita ria canvarsaae « K 
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Sembra il rumore prodotto da uno starnuto o da qualcuno che si 

schiarisca la gola. In realtà si tratta di un picchiaduro. Un picchiaduro che 

può sfoggiare combattimenti realmente tridimensionali... 
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algrado i notevoli 
successi riscossi, il 
genere picchiaduro non 
ha compiuto particolari 
progressi nel corso degli anni. Per 
quanto riguarda la Playstation, la 
serie Tekken è considerata la 
migliore disponibile sul mercato. In 
ogni caso, le principali differenze tra 
il primo Tekken e i due successivi 
sono costituite in gran parte da 
miglioramenti estetici resi possibili 
dal progresso tecnologico. Ogni 
nuovo gioco ha introdotto nuove 
mosse e nuovi elementi, ma in 
termini di struttura si può dire che 
nessuno dei tre titoli canti fuori dal 
coro. Ehrgeiz: God Bless The Ring è 
diverso. Scordiamoci pure i 
tradizionali sfondi bitmap e le arene 
piatte, prive di limiti. Ora 
potremo infatti esercitarci 
nelle nostre mosse spacca- 
ossa aU'interno di ambienti 
i isometrici, che vanno da 
ascensori in movimento e 


treni a normali ring. Ancor più 
interessante è il fatto che il gioco 
comprenda ambienti, come il tetto, 
dotati di piattaforme che il giocatore 
può usare. Poniamo, per esempio, di 
trovarci di fronte un colosso di 
avversario tipo Dasher Inoba e di 
avere scelto come nostro 
personaggio la minuscola Yoko. 
Dasher è uno dei principali 
esponenti dello stile di 
combattimento wrestling e adora 
spalmare sul pavimento la faccia 
dell'avversario. Andiamo avanti e 
immaginiamo che. dopo aver subito 
una sonora batosta, Yoko sia ridotta 
agli ultimi residui della propria barra 


di energia. Che fare? Beh, se ci 
troveremo nel livello del tetto, 
noteremo un piccolo edificio 
nell'angolo. Saltiamo sul tetto di 
questo edificio: in questo modo 
avremo un'ultima possibilità di 
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l'ascensore scende. IZJ 
Colpiti alla gamba. AM! Fa 
male. 131 Qui d troviamo 
su un treno In moviment o 
14) Brutto ponte. Come ttr 
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III Ctoud e uno de* nostri preleviti. 121 Eccolo di nuovo, con la 
sua caratteristica spada. 131 L'attacco a distanza: un classico 
trucco. E41 M filmato Introduttivo. Ottimo. 151 Questo livello, Dome, 
non è tra I migliori. 16] Il livello Rooftop, invece, t grandioso. 


difenderci, impedendo a Dasher di 
effettuare le sue proiezioni grazie 
alla buona posizione di difesa e la 
possibilità di assestargli un bel 
calcio, giusto per scoraggiare le sue 
tentazioni di attaccarci. Sembra 
interessante, non è vero? Beh, lo è. 

A differenza di altri picchiaduro 
basati sul combattimento uno- 
contro-uno, in cui la lotta ha luogo 
solo su un asse orizzontale, Ehrgeiz 
ci permette di correre dove ci pare. 
Premendo il pulsante direzionale o il 
pad analogico faremo correre il 
nostro personaggio nella direzione 
desiderata. Si tratta di un sistema 
non molto diverso da quello 
utilizzato nel glorioso Doublé Dragon 
o nel recente Fighting Force di Core. 
Naturalmente, se ogni singolo tocco 
del pulsante direzionale o del 
comando analogico dovesse 
provocare una rotazione del 


personaggio, giocare ed effettuare 
anche le mosse più semplici sarebbe 
un affare da incubo. Tenendo 
presente questo dato, gli 
sviluppatori hanno introdotto un 
innovativo pulsante per il blocco. 
Posto nella posizione standard 
mediante Ri e R2. questo comando 
modifica il nostro movimento. 
Premendolo interromperemo cioè la 
corsa nella direzione specificata, 
iniziando invece a girare attorno 
all'avversario. Il sistema può 
apparire complicato, ma non lo è. Si 
tratta invece di una soluzione 
particolarmente intuitiva a un 
problema con il quale gli autori di 


111 II Stg. Shuwen sembra proprio 
cattivo. E21 Un momento 
dell'Incontro. 


videogiochi si sono dovuti misurare 
per anni: come, cioè, trasferire in un 
ambiente tridimensionale sistemi di 
comando creati per le due 
dimensioni. Malgrado la sua natura. 
Ehrgeiz non spazza via in un sol 
colpo una tradizione di picchiaduro 
ormai quasi ventennale. Le combo e 
le mosse speciali hanno infatti 
l'importanza che hanno sempre 
avuto. L'equilibrio tra le abilità nel 
combattimento dimostrate dai vari 
personaggi è inoltre estremamente 
bilanciato. Tra parentesi, la squadra 
dei personaggi comprende alcuni 
volti noti tratti da Final Fantasy VII di 
Square, come Cloud, Sepiroth e Tifa. 
Al momento attuale, un eventuale 
lancio di Ehrgeiz in Europa non è 
ancora stato annunciato, sebbene 
sia stata confermata l'uscita del 
gioco negli Stati Uniti. Sembra 
comunque che sia probabile. Giusto 
per sicurezza, però, perché non 
scrivere a SCEE chiedendo 
espressamente che il gioco sia 
pubblicato anche in Europa? A dire il 
vero, dopo solo qualche settimana 
dedicata attivamente a questo gioco, 
la nostra redazione ha già la 
tentazione di organizzare una 
marcia sul Parlamento... 
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Questo è un gioco che non va tanto per il sottile. Urla bestiali e 
sangue: lo dice il titolo stesso! 


a uando è apparso a 
febbraio dell’anno 
scorso. Bloody Roar ha 
colpito molti 

appassionati per la sua azione 3 O. 
veloce e furiosa. Grazie anche alla 
peculiarità della trasformazione dei 
vari personaggi in belve inferocite 
nel bel mezzo dei combattimenti, il 
gioco si è ritagliato uno spazio 
privilegiato in mezzo a tanti altri 
titoli che cercavano di raggiungere i 
livelli di Tekken. inserendosi 
immediatamente nella schiera dei 
migliori picchiaduro per la 
Playstation. Era quindi inevitabile 
un secondo capitolo che 


mantenesse le caratteristiche 
dell'originale e promettesse 
succose novità. Bloody Roar 2 : 
Bringer Of The New Age è il nuovo 
picchiaduro di Hudson e aggiunge 
dei particolari nuovi, anche se non 
rivoluzionari, al già ottimo primo 
capitolo della serie. L'azione segue 
le orme di quella del gioco 
precedente. Ci sono otto 
personaggi che si danno battaglia 
all'interno di una serie di 
ambientazioni molto belle dal 
punto di vista grafico per 
aggiudicarsi il titolo di miglior 
lottatore sulla piazza. Ci sono 
alcuni dei personaggi già presenti 


nella prima versione, tra cui 
Bakuryu (che si trasforma in una 
talpa!) e Alice (un coniglio), ma 
troviamo anche una serie di nuovi 
protagonisti tra cui Marvel (un 
leopardo), Busuzima (un 
camaleonte), )enny (un pipistrello) 
e Stun (un insetto). Come già in 
precedenza, il cambiamento da 
essere umano ad animale avviene 
quando la nostra barra è 
completamente piena. Basta quindi 
un colpetto sul pulsante cerchio e 
da quel momento in poi ci 
troviamo a controllare una creatura 
inferocita, con le sue mosse 
personalizzate e il suo stile di 
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diventerà un successone. Anche se 
Tekken 3 continua a dettar legge 
nel campo dei giochi di 
combattimento per quel che 
riguarda la bellezza dei personaggi 
e il coinvolgimento generale, 
dobbiamo dire che Bloody Roar 2 
sembra offrire una buona 
alternativa. La sua velocità, la 
facilità del sistema di controllo e il 
fattore di divertimento immediato 
del gioco, che promette di 
raggiungere livelli altissimi, lo 
rendono infatti molto interessante. 
Chi ha amato il primo gioco e chi 
cerca qualcosa di diverso dal solito 
standard dei picchiaduro dovrebbe 
prendere seriamente in 
considerazione Bloody Roar 2. 
Magari questo gioco non riuscirà a 
scalzare Tekken dal trono di re dei 
picchiaduro, ma sicuramente avrà 
un posto di rilievo nel panorama di 
questo genere di giochi grazie alla 
scarica di adrenalina pura r-jp 

che si ottiene giocandoci. l~L 


[1] Yugo e Stun si battono 
per II titolo di campione. 
C21 Yugo vince! 131 I 
replay sono ben fatti, con 
molte telecamere. (41 II 
messaggio è semplice ma 
arriva dritto al cuore! 15] 
Questo orribile camaleonte 
è uno degli avversari più 
fastidiosi del gioco. 16] Se 
qualcosa va storto 
possiamo sempre affidarci 
alle nostre care e vecchie 
mosse più classiche. 


OK! 
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K1) Gli effetti speciali sono splendidi e danno un tocco In più al 
gioco. (2) Gli amanti delle combo saranno felici dell'ampia gamma di 
combinazioni di mosse. C31 Un'altra vittoria per il coniglio inferocito. 


combattimento. Questo nuovo 
capitolo, come anche il precedente, 
lascia a bocca aperta. La grafica in 
alta risoluzione, che scorre alla 
invidiabile velocità di 60 
fotogrammi al secondo, fa si che 
gli sfidanti si affrontino in 
combattimenti frenetici all'interno 
di ambientazioni spettacolari. Il 
combattimento è accompagnato da 
una colonna sonora che sottolinea 
perfettamente la velocità pazzesca 
degli scontri. Come al solito, 
troviamo le sequenze d'intermezzo, 
le modalità per due giocatori e 
Survival, oltre a una buona dose di 
sangue. Da tutto questo e dalla 
innegabile alta qualità del primo 
gioco si deduce che Bloody Roar 2 


psm IN BREVE 
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Prince Naseem debutta sulla Playstation grazie a Codemasters 


11] Di che nazionalità sarà questo pugile? C21 Una 
veduta dall'alto. 131 A volte gli avversari sono 
Inutilmente comici. (41 Tre, due, uno... decollo! C5) 
diamo un’occhiata alle statistiche. 


Qui 


s i 


I i tratta di uno dei grandi 
misteri irrisolti della 
Playstation. Non stiamo 
I parlando di come scoprire 
tutti i segreti nel livello India di Tomb 
Raider III, ma del perché ancora non ci 
sia un bel simulatore di boxe per 
questa console. Nei mesi scorsi 
abbiamo avuto Knockout Kings, 
aveva dei buoni "colpi* ma 
he era un po' troppo 
macchinoso, mentre VKtory 
Boxing 2 era divertente ma 
senza grandi slanci. 
Dobbiamo inoltre 
considerare il 'fattore 
Tekken". Se il re dei 
picchiaduro può offrirci 
un'azione veloce, fluida e 
bella a vedersi, perché non 
potrebbe accadere lo stesso 
nei giochi dedicati alla boxe? 
Basta mettersi dei guantoni 


3 I »Anù 


rossi e indossare dei pantaloncini 
leopardati e il gioco é fatto. O no? 

Beh. quasi. Prince Naseem Boxing sta 
per essere ultimato e promette di 
mandare al tappeto gli altri giochi di 
boxe, insieme alle loro speranze di 
vendita. È veramente un gioco ben 
fatto. Lo si capisce subito, sin da 
quando il pugile di Sheffield fa la sua 
entrata sul ring con la sua capriola per 
scavalcare le corde all'inizto di ogni 
match. Non è runico aspetto reso in 
maniera magistrale, l’intero gioco si 
sviluppa in maniera fluida ed elegante, 
come nelle sequenze iniziali. Motion 
capture. cioè ripresa dei movimenti reali 
di un modello? Nemmeno l'ombra. 
Codemasters ritiene che sia proprio 


l’uso di questa tecnica di 
programmazione tanto osannata che 
rallenta i simulatori di boxe. Ogni 
mossa, dai montanti ai colpi sotto la 

PRINCE NASEEM BOXING STA 
PER ESSERE ULTIMATO E 
PROMETTE DI MANDARE AL 
TAPPETO GLI ALTRI GIOCHI DI 
BOXE, INSIEME ALLE LORO 
SPERANZE DI VENDITA... 
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Il-21 Codemasters ha 
evitato il rilevamento del 
movimenti e ha animato 
“a mano" tutti I pugili. 
131 Questo tipaccio è 
l'allenatore. (41 CI sono 
tantissimi pugili, anche 
se rappresentati in 
maniera troppo 
stereotipata. 151 II gioco 
si fa serio quando 
saliamo sul ring. 


cintura, è stata creata e animata in 
maniera minuziosissima. Oltretutto non 
crediamo proprio che Prince Nassem 
sarebbe stato tanto felice di stare intere 
giornate con dei sensori attaccati in ogni 
parte del corpo... Il combattimento vero 
è proprio è a dir poco intenso. Portare 
dei jab continui e mantenere una buona 
difesa è altrettanto importante quanto 
assestare i colpi più potenti. Possiamo 


schivare i 
pugni con 
dei veloci 
colpetti sul 
pulsante laterale. 

Come accade nella 
realtà, se cerchiamo sempre di sferrare 
dei pugni molto potenti ci troviamo poi 
esposti al contrattacco dell'avversario, 
quindi dobbiamo usare tutte le nostre 


COME ACCADE NELLA REALTA, SE 
CERCHIAMO SEMPRE DI SFERRARE DEI PUGNI 
MOLTO POTENTI CI TROVIAMO POI ESPOSTI AL 
CONTRATTACCO DELL AVVERSARIO. QUINDI 
DOBBIAMO USARE TUTTE LE NOSTRE 
CONOSCENZE TATTICHE PER VINCERE 

111 Non ci importi» 


conoscenze tattiche per 
vincere. Per non parlare della 
velocità nel premere i pulsanti: 
dopo ogni round ci sentivamo 
barcollare per davvero. Paradcnti? 

Più che altro servirebbero dei 
"parapollki*. Ci sono tre diverse 
modalità di gioco: Career, Showcase e 
Arcade. Più che le ultime due. ci ha 
appassionato la modalità Career. Si tratta 
di un'opzione per la gestione globale del 
pugile, che ricorda un po’ Premier 
Manager 99. solo che qui dobbiamo 
giocare, o meglio combattere, in prima 
persona 1 Prince Naseem è giovane e un 
po' grezzo all'inizio, ma con 
l'allenamento in palestra e gli scontri più 
semplici possiamo prepararlo agli 
incorno del circuito professionistico. 

chi vince questo incontro. 121 Questo è N tizio che 'conto", di 

I J Le dille degli 
senso del trascorrere del tempo c segnano i nostri progressi 

14-61 Questi tizi sono davvero una bella accozzaglia di 


incontri danno il 
nella classifica 

gentaccia. È bello dargliele di santa ragione. ITI Uno, due. 
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11-41 Qualcuna delle 
arene del gioco ripresa 
dalle diverse 
angolazioni. 15) Non 
sono belli, ma anche 
loro avrebbero una 
mamma amorosa, se 
non fossero dei 
personaggi Inventati e 
disegnati da una 
squadra di 

programmatori. Giusto? 










Non dobbiamo soltanto allenarlo a 
saltare con la corda: possiamo stabilire 
la dieta del nostro pugile e il calendario 
degli incontn nella nostra scalata verso 
combattimenti sempre più importanti, 
con un maggior afflusso di pubblico e 
quindi di soldi. Dopo poco, la palestra in 
cui si era tenuto il nostro primo incontro 
Ci sembrerà un ricordo 
lontanissimo e ci 
troveremo a 
combattere in 
arene gigantesche, 
dove il pubblico 
applaude e urla se 
assestiamo una 
bella serie di colpi. 

Se riusciamo a 
trasformare queste 
combo in vittorie, ben 
presto 


ci troviamo a essere ricchissimi fino a 
quando l'età non ci costringe al ritiro 1 È 
proprio questa attenzione ai dettagli che 
probabilmente farà di Prince Naseem 
Boxing un successone. E non è tutto: ci 
sono 90 diversi pugili contro cui 
combattere 1 Le altre due modalità sono 
più normali. L'opzione Showcase ci 
permette di combattere insieme ad altri 
sette amici contro otto pugili controllati 
dal computer in un torneo all'italiana per 
stabilire l'indiscusso campione del 
mondo. Possiamo scegliere tra 16 
pugili, con un pari numero di località 
sparse nel mondo in cui poter 
combattere. Per finire, ci sono i classici 
incontri 'secchi" in puro stile da sala 
giochi: un bel modo per terminare la 
serata dopo essere 
usciti con gli 
t amici. 

Abbiamo 
quindi 
molte 
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CI) Di nuovo chiusi nell'angolo. C2) Nascerti non è un vero principe. C3) 
Questo pugile sta ripetendo delle scene di quando era bambino. In questo 
caso, fa l'angelo sulla neve. 14-5) I nostri pugili In tutto II loro splendore. 
(6) Un ring vuoto è sempre uno spettacolo interessante. 




OK! 


• I pu* aro m pc roept ampi 
OSSERVAZIONI 


psm IN BREVE 


opzioni a disposizione, ma dopo un po* 
ci accorgiamo che sono i particolari che 
fanno la differenza. Per esempio, 
quando arriviamo a combattere nei 
palazzetti dello sport più grandi, 
notiamo che gli effetti speciali 
dell'illuminazione sono superbi. 

Veniamo accolti da una serie di 
giochi di luce pnma 
dell'inizio delle ostilità, con 
i flash del pubblico che 
scattano senza sosta. 

Notiamo anche come i 
pugili inizino a sudare 
sotto la luce dei riflettori nel 
pieno dell'azione. Tutto 
davvero molto bello. A questo stadio 
di sviluppo del gioco, l'unico aspetto del 
gioco non molto convincente è 
rappresentato forse proprio dai pugili. 
Sfortunatamente, i programmatori 
hanno guardato forse troppi incontri di 
wrestling: Prince Nascerti è l'unico nome 
originale (può essere sconfitto, ma solo 
in questo gioco...). Per il resto ci 
troviamo di fronte a una sene di cliché: 


per esempio, il pugile di origine 
scozzese ha la faccia dipinta e il kilt. 
Sarebbe stato meglio, e più facile, creare 
dei pugili normali con dei nomi che 
ricordano quelli veri. Si tratta comunque 
di un aspetto poco importante, l pugili 
sono molto diversi tra loro, alcuni in 
guardia destra, altri mancini, 
veloci o lenti ma con pugni 
molto potenti. 

Quando si 
affrontano due 
pugili quasi uguali 
per caratteristiche, 
può capitare di 
trovarsi a giocare tutta la 
notte. Per rilassarci un po', 
possiamo ammirare il nostro ultimo K.O 
grazie al replay che inquadra la scena 
da varie angolazioni. 

Grazie al suo splendido aspetto grafico 
ci verrà voglia di giocare a Prince 
Naseem Boxmg all'infinito. 

Chissà, forse siamo di fronte al 
simulatore di boxe che tanto r-g- 
aspettavamo... 
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Street Fighter Alpha 3 
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88 


Ifì P ' ,U un bellissimo IO ai giochi 

IU praticamente perfetti. 


Gran bel gioco, raccomandato senza 
ombra di dubbio. 


Ottimo Da aggiungere alla vostra collezione al piu 
presto possibile 


Un buon titolo con pochi difetti che resta un 
valido acquisto. 


"Perche l’hanno fatto?”. Giocatale ma con alcuni 
punti deboli. 


5 Mediocre Poco originale o incompleto, anche se 
acquistabile al pelo. 

4 Sono la media Ha akum gravi difetti nella 
strunura o nella longevità 

3 Scarsino. Da prendere in prestito o a nolo per un 
paio di giorni. 

2 Sotto il limite della decenza. Di basso profilo 
tecnico e di poco spessore 


Un titolo senza alcun mento. Oltre ogni 
immaginazione. 


OCCHIO AL PREZZO! 

Tutti i prezzi 
nelle recensioni sono 
da considerarsi 
puramente indicativi. 
Avendo la pazienza 
di vagliare le 
dei 

potreste riuscire 
a spuntare un 
sensibilmente inferiore. 
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CD Perfetto è II termine più adatto. 121 Jln e suo nonno Heihachi nel loro sanguinoso scontro finale. C3l Beccati questo, testa di legno! (4] Diamo 
un'occhiata al sito Sony dedicato a Tekken 3 all'Indirizzo Internet http://www. playstation-europe.com/tekken3. 151 Nemmeno durante le proiezioni i poligoni 
risultano confusi. C6] Bella posa, questa. CD Avanti con una serie di colpi multipli. (8) La schivata ci permetterà di evitare gli attacchi. C91 “Beccati questo, 
carognoner. CIO - 111 Replay d'eccezione. 1121 Si direbbe che sia in arrivo una progressione. 
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Tekken 2 

Il terzo torneo King of Iron Fist sta per avere inizio: ma vale la pena prendervi 
parte se ci stiamo ancora riprendendo dai primi due? La nostra risposta è: "Sì, eccome!" 



H agliamo subito la testa al toro: Tekken 3 é il 
miglior picchiaduro per la Playstation. 
Nessun gioco analogo può competere con la 
sua profondità, le sue attrattive, lo splendo¬ 
re delle sue mosse, della sua grafica e della 
sua animazione. Nessun altro, in una parola, è in grado 
di offrire l’intenso piacere che si prova non appena si 
sperimenta questo gioco. Questo, però, lo sappiamo 
già tutti. Ciò detto, occorre tuttavia ammettere che 
Tekken 3 non si discosta da Tekken 2 quanto alcuni gio¬ 
catori speravano. I suoi personaggi mantengono un 
aspetto familiare. Gli sfondi, poi. non sono realmente 
tridimensionali: si tratta di semplici fondali a due 


A PRESCINDERE DA QUALE DEI DUE I 
CONTENDENTI COLPISCA, GLI IMPATTI, I I 
CONTRACCOLPI E LE REAZIONI SONO I 
INCREDIBILMENTE REALISTICI I 



(1) Scontro di mostri. 12) Il boss flturfo. Ogre, appare sotto duo torme: lo 
seconda si serve dello spirita di HettwicM per creare problemi seri all'avversario. 



dimensioni curvati in modo da assumere un aspetto tri¬ 
dimensionale. Inoltre la versione PAL europea di Tekken 
3 ha dei bordinii ed è visibilmente più lenta, anche se 
di poco, rispetto all'originale NTSC. Peccato. 

In ogni caso. Tekken 3 ha una grafica migliore di quel 
la di Tekken 2 . I personaggi sono composti da un 
numero maggiore di poligoni, i costumi sono più eia 
borati, i volti più realistici e i movimenti mostrano una 
maggiore precisione e una maggiore fedeltà a quelli dei 
campioni di arti marziali sottoposti per l’occasione a 
sessioni di motion-capture. I tekkenisti della domenica 
potranno anche fare spallucce, ma i veri appassionati 
noteranno i progressi al primo sguardo. I bordi e la 
minore velocità, inoltre, non pregiudicano in alcun 
modo l’azione di gioco. A proposito di gioco vero 
e proprio, l’unica vera novità è costituita dal¬ 
l'aggiunta della schivata. Ora è possibile schi¬ 
vare gli attacchi avversari o. meglio ancora, 
avvicinarsi da un'angolazione insolita a un 
avversario, cogliendolo impreparato e 
bastonandolo a dovere. Quel che più 
conta è che questa nuova mossa accre¬ 
sce realmente lo spessore del gioco. 

La potenza del motore di gestione dei 
poligoni di Tekken 3 è resa evidente 
dal fatto che. a prescindere da quale 
dei due contendenti colpisca, gli impat 
ti. i contraccolpi e le reazioni mostrano 
un affascinante realismo. La grafica è 
assolutamente priva di difetti. Abbiamo 
trascorso ore intere a caccia di un solo 
difetto nei poligoni, di un minimo accen¬ 
no di tremolio o della più piccola incer 
tezza di programmazione: tutto ciò 
che abbiamo ottenuto sono stati 
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CI 1 MokuJIn non 
dispone di mosse 
proprie, ma copia 
quelle degli altri 
personaggi. 12] Paul 
porge l'altra guancia. 
C3) Bella progressione! 
Foresi Law volta le 
spalle all'avversario a 
terra e trema dalla 
rabbia. 14] Magnifico lo 
sfondo, no? 15) Un 
attacco alle spalle. 






occhi gonfi e taccuini vuoli. Le membra dei lottatori si 
intrecciano, riflessi di ogni tipo si disegnano sui loro 
corpi, uomini e animali vengono proiettati in aria 
roteando, ma il gioco continua a controllare 
perfettamente le loro posizioni e i loro movi¬ 
menti. C'è da non credere ai propri occhi. 

Quei tizi si stanno picchiando davvero' Lo 
stile classico di combattimento alla Tekken è 
rimasto fortunatamente invariato. 

Disponiamo di due pulsanti per il pugno e due 
per il calcio; ognuno di essi controlla il movimen¬ 
to di uno degli arti. La pressione simultanea di più 
pulsanti e/o la combinazione di essi con i pulsanti dire¬ 
zionali. che possono essere tenuti premuti o solo toc¬ 
cati. determinano diverse mosse speciali. La 
schivata, abbastanza stranamente, viene 
controllata mediante il pulsante direziona¬ 
le: per effettuarla e necessario premere 
due volte 'su' o 'giù'. Consigliamo viva¬ 
mente di trasferire ai pulsanti laterali il con¬ 
trollo di questa mossa, come permettono di 
fare le opzioni di definizione dei comandi. 
Possiamo anche provare a giocare con un joypad 
Dual Shock. Gli impatti sono trasmessi al joypad 
sotto forma di scosse e tremiti, ma dal momento che 
questi contraccolpi sembrano determinarsi con un leg¬ 
gero ritardo rispetto all'azione in corso sullo schermo, 
potrebbero rischiare di rovinare la nostra concentrazio¬ 
ne. È comunque una sensazione divertente, almeno per 
i primi cinque minuti. Dopo aver preso confidenza con 
i rudimenti del combattimento, il nostro primo compito 
sarà quello di coordinare i tempi delle combinazioni di 
pulsanti che attivano le mosse speciali: la pressione dei 
tasti non dovrà cioè essere né troppo lenta né troppo 
veloce. Fatto questo, rimarremo sorpresi dalla rapidità 
con cui impareremo un numero rispettabile di mosse 


speciali e dall'efficacia con cui riusciremo a mettere in 
atto il nostro stile di combattimento. Il passo suc¬ 
cessivo sarà costituito dalle combo. ovvero 
dalle progressioni di mosse speciali, e dai 
contrattacchi principali e secondari: cosi 
inizierà la lunga e ardua via al termine 
della quale potremo dirci dei veri campio¬ 
ni di Tekken. Tekken 3 è infatti un bestio¬ 
ne davvero complicato. 

Oltre alle mosse fondamentali, esistono i 
contrattacchi, che servono a bloccare gli attac¬ 
chi dell'avversario. La capacità di bloccare una 
serie di colpi avversari prima che abbia inizio è infatti 
altrettanto importante della capacità di colpire a nostra 


NOVITÀ NUMERO 1: MODALITÀ TEKKEN FORCE 


H ueiLi modalità rappresenta forse la novità piu strepitosa. Ce N 

ricordiamo i pècchiaduro a scorrim e nt o laterale, tipo Final Flgtit o 
Strects of Rape? La modalità Tekken Force costituisce un omaggio .1 
questi classici del passato: dovremo condurre M nostro personaggio da 
sinistra a destra lungo uno sfondo s co rrevol e , riempiendo di schiaffoni tutti 
gli avversari che incontreremo. Gli altri personaggi faranno da boss di fine 
livedo, uno per ciascuno degli otto settori, mentre una nuova generazione 
di truppe Tekken-Shu, composte da loschi figuri armati come nènia, ci 
assalterà senza tregua c qualche volta In gruppo. Ogni vittoria ci frutterà 
tempo extra, mentre qualche sacco marrone d consentirà di ripristinare la 
nostra energia. Un gioco a parte, insomm.). Davvero divertente. 
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II) Cuti Jack controbilancia con la 
forza I suoi limiti di velocità. 12] 
L'asso nella manica di Xiaoyu sono I 
suol calci. (3) Le combo a base di 
calci elle Eddy attua con facilità 
possono far fare bella figura anche 
ai principianti. 14) Sei finito, amico. 
15) Anche I personaggi tradizionali 
presentano nuove mosse, ma alcuni 
classici rimangono invariati. 


SAPER BLOCCARE UNA SERIE DI I 
COLPI AVVERSARI PRIMA CHE ABBIA I 
INIZIO È IMPORTANTE QUANTO I 
SAPER COLPIRE NOI STESSI I 


volta. Il tipo di contrattacco dipenderà dalla nostra 
posizione (in piedi o accucciati) e dalla direzione in cui 
si muoverà l'avversario. Lo slancio, la corsa o slancio 
prolungato, il saltello, il salto e l'oscillazione ci consen¬ 
tiranno di sfuggire ai colpi avversari: sapere quando 
attaccare e quando difendersi è un'abilità fondamenta¬ 
le. Per ogni nuova capacità che apprenderemo, avremo 
accesso ad almeno altre cinque nuove possibilità e 
tutto ciò. naturalmente, in modo diverso per ciascun 
personaggio... A differenza di quanto avveniva In 
Tekken 2. i personaggi segreti vengono sbloccati in 
sequenza, a prescindere da quello da noi utilizzato per 
completare il gioco. Nella versione definitiva del gioco 
dobbiamo portare a termine il gioco per un certo nume¬ 
ro di volte per poter avere accesso a ciascuno di questi 
personaggi. Fatto ciò, disporremo di un totale di 20 
personaggi, un numero nettamente superiore a quello 


FATTI DA PARTE 



na delle novità principali di Tekken 3 In termini di azione di gioco e 
costituita dalle nuove mosse che d consentono di schivare 
spostandoci verso rinterno e verso l'esterno dello schermo. Non si 


a rendere il gioco ancor pki vario ed entusiasmante. 
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ALLA FINE...- 

omc può testimoniare qualsiasi appassionato di 
Tekken 1 e 2, al piacere di scoprire i personaggi 
segreti e le modalità nascoste va aggiunto quello di 
mettersi comodi e godersi i filmati conclusivi di ciascun 
personaggio. Ogni filmato fornisce ulteriori dettagli a 
proposito del personaggio, magari preparando il terreno per 
un eventuale seguito del gioco. I filmati sono accessibili 


attraverso la modalità Theater. Questa modalità consente non 
soltanto di vedere i filmati conclusivi dei personaggi di 
Tekken 3, ma anche quelli dei due Tekken precedenti: basta 
inserire i relativi dischi. Ecco cinque filmati tra i nostri 
preferiti, tra cui quello censurato' di Anna. Solo I 
giapponesi, accidenti a loro, potranno gustarsi la versione in 
topless... 


C 




PAUL PHOENIX 


offerto da qualsiasi altro picchiaduro a eccezione degli 
altri due Tekken. D’accordo, in parte si tratta di un truc- 
chetto, dal momento che Kuma e Panda hanno le stes- 

L'AVVERSARIO POTRÀ DISPORRE DI 
MOSSE SLEALI O INSIDIOSE. MA 
IMPARANDO I CONTRATTACCHI 
SAREMO IN GRADO DI BLOCCARE I 

SUOI TRUCCHI 


se mosse, cosi come Ogre e True Ogre. Inoltre. Mokujin 
ha la spettacolare caratteristica di scegliere a caso, all'i¬ 
nizio di ciascun combattimento, un Insieme di mosse 
che riproducono quelle di uno degli altri personaggi: in 
questo senso, nemmeno lui si può definire propria¬ 
mente come un personaggio in più. 

Gli ultimi due personaggi segreti sono il dottor 
Boskonovitch e Con. La loro conquista dipenderà dal 
superamento di due delle modalità extra di Tekken 
3. L'eccezionale realizzazione dei personaggi signi¬ 
fica che nessuno di essi si trova mai in posizione di 
netta superiorità. Il personaggio potrà anche avere 


(Il Una schivata qui, uno scarta lai ecco Melhachi nella posizione perfetta per una protezione. (21 Cile botte... (31 Gli 
sfondi sembrano tridimensionali, ma si tratta sempre di fondai! a due dimensioni opportunamente curvati. 
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NOVITÀ NUMERO 2: MODALITÀ TEKKEN BALL 

B au esco! Una volta attivata, la modalità Tekken Ball d frutterà ore e 
ore di divertim e nto alternativo . Invece di suonarsele direttamente, I 
personaggi colpiscono un grosso pallone da spiaggia, nell ambilo di 
una sorta di demenziale e mortai»- partita di paRavolo. È molto semplice: se 


Naturalmente, però, finché la paJLi si troverà in aria potremo sempre 
colpirla rispedendola dall'altro lato. Inoltre, potenziando la palla mediante 
una mossa spedale, faremo si che Infligga maggiori danni agli avversari 
quando ricadrà nella loro metà campo. 





SEGRETI 


mosse insidiose o sleali, ma un giocatore che sappia il 
fatto suo sarà comunque in grado di apprendere i con¬ 
trattacchi utili per bloccare questi trucchetti e rendere 
pan per focaccia all'avversario. Solo il più forte, il più 
astuto e il più abile potrà sopravvivere. La presenza di 
un numero così elevato di personaggi, di modalità e di 
opzioni fa di questo gioco un vero dono degli dei... del 
combattimento. Per cominciare, la prospettiva di sco¬ 
prire segreti e aggiunte varie ci dà, se ce ne fosse biso¬ 
gno. una ragione per giocare. Soltanto la tenacia e. in 
definitiva, una certa esperienza ci consentiranno di 
assaporare tutto ciò che Tekken 3 ha da offrire. 
Nell'attesa, quelle fastidiose caselle vuote nello scher 
mo di selezione dei personaggi continueranno a tor¬ 
mentarci in un angolo della nostra mente... 

In secondo luogo, una volta messe le mani sull'intera 
squadra dei personaggi, superato quel bizzarro guaz¬ 
zabuglio che è la modalità Tekken Ball e ammirata a 
bocca aperta ogni singola sequenza filmata della moda¬ 
lità Theater, dovremo comunque imparare tutte le 
mosse dei vari personaggi, molte delle quali richiedono 



Personaggi segreti: Completiamo il 
gioco in modalità Arcade, una volta 
per ciascuno del dieci personaggi 
segreti. Appariranno In quest'ordine: 
Kuma/ Panda (per selezionare Kuma 
usiamo II pugno, per Panda il 
calclol, Julia, Cun Jack, Mokujin, 
Anna, Bryan, Heihachl, Ogre, Trae 
Ogre. 

Per ottenere Tlgen Completiamo per 
16 volte la modalità Arcade con 
personaggi diversi, quindi 


selezioniamo Eddy e premiamo Start. 
Tlger ha le stesse mosse di Eddy: si 
tratta In realtà di una semplice 
tenuta alternativa. 

Per ottenere II dottor 6: 

Completiamo per 4 volte la modalità 
Tekken Force. 

Per ottenere Con: Completiamo una 
volta la modalità Tekken Ball. 

Per accedere alla modalità Tekken 



rrcrmai-i 



I TEKKEN 3 È UN CAPOLAVORO DEL 
COMBATTIMENTO: UN 
PICCHI ADURO PER VERI ESPERTI 


complesse combinazioni di pulsami e un tempismo 
perfetto al nanosecondo. Sarà questo il momento in cui 
dovremo prendere una decisione: volendo, potremo 
sempre riporre il gioco e dedicarci a qualcosa di meno 
impegnativo. Se solo immaginiamo una soluzione del 
genere, però, significa che Tekken 3 non fa per noi. 
Tekken 3 è un capolavoro del combattimento: un pie- 
chiaduro per veri appassionati. Questo è un gioco 
destinato a coloro che dispongono di tempo, abilità e 
determinazione sufficienti per dedicare al perfeziona¬ 
mento dell'Arte di Tekken 3 una parte considerevole 
delle loro giornate nei prossimi sei mesi. Si tratta del 
miglior picchiaduro mai prodotto: se non saremo 
disposti a giocarci fino alla morte non sarà a causa di 
difetti di struttura o di concezione, ma soltanto perché 
non vogliamo impegnarci fino in fondo. In tal caso fac¬ 
ciamoci da parte e lasciamo spazio nel dojo ai veri cam¬ 
pioni dell'lron Fist. Che il combattimento abbia 
inizio! 



Ball: Completiamo il gioco con nove 
personaggi a scelta. 

Per accedere alla modalità Theater: 
Completiamo il gioco con ognuno dei 
10 personaggi iniziali. Le opzioni 
extra Sound e Disc diverranno 
accessibili completando il gioco con 
tutti i personaggi a eccezione del 
dottor Boskonovitch e Trae Ogre. 

Costumi alteraathrt: Affrontiamo una 
modalità qualsiasi del gioco, a 


eccezione della modalità Practice, 
con i seguenti personaggi, per II 
numero di volte specificato. Sla che 
vinciamo, sla che perdiamo, andrà 
bene comunque. Giochiamo 50 volte 
con Jln, 50 volte con Llng, 25 volte 
con Anna e 10 volte con Gun Jack. 

Per vedere la conclusione 
alternativa di Gun Jack: Otteniamo 
prima il costume alternativo di Gun 
Jack come spiegato sopra, poi 
completiamo il gioco Indossandolo. 
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■ GRAFICA: 

■ GIOCASI LITA' 

■ LONGEVITÀ 


10 M Violenza: 
10 m Mosse: 

10 M Controllo: 


10 II miglior picchiaduro di sempre. 

^ Eccezionale fin dalla prima partita, 

_ migliora di giorno in giorno. 

10 Assolutamente ineguagliabile. 
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TEKKEN 


L’im pero di TEKKEN I 


Dopo essersi fatta un nome nello spietato campo dei giochi di corse, Namco ha 
raccolto una sfida ancor più ardua muovendo i suoi primi passi nell'arena dei 

picchiaduro. Signore e signori, Tekken... 




...I GIOCATORI SI TROVARONO DI FRONTE A UNA VERSIONE DI TEKKEN PRATICAMENTE 
IDENTICA A QUELLA DELLE SALE GIOCHI. A TUTT’OGGI, IL TITOLO NAMCO RAPPRESENTA 
UNA DELLE PIÙ FEDELI CONVERSIONI AL FORMATO DOMESTICO DI UN GIOCO. 


i giocatori si trovarono di fronte a 
una versione di Tekken praticamente 
pari a quella da sala giochi. A 
tutt'oggi. il titolo Namco rimane una 
delle più fedeli conversioni in formato 
domestico di un gioco da sala mai 
realizzate. Come al solito, i 
videogiocatori europei furono costretti 
a sopportare una frustrante attesa di 
molti mesi prima di poter mettere le 
mani sulla più lenta e bordata 


conosciuto sotto il nome di Virtua 
Fighter 2, stava lasciando a bocca 
aperta il pubblico delle sale 
giochi. 

Certamente Tekken, cosi si chiamava 
il nuovo gioco, poteva dirsi sconfitto 
sul piano della grafica prima ancora 
di scendere in campo: tuttavia, la sua 
azione di gioco era più che in grado 
di sopperire ai suoi limiti estetici. Il 
sistema di comando era rivoluzionario, 
in quanto ciascuno dei quattro 
pulsanti corrispondeva a uno degli 
arti del personaggio. Esisteva un 
unico altro gioco del genere in grado 
di competere con la profondità e 
l'intuitività che 

caratterizzavano questa 
autentica lezione di 
arte del videogioco presentata da 
Namco. Tekken era senz'altro in 
grado di eguagliare, se non 
addirittura di superare il titolo Sega 
in ogni dettaglio: i creatori di PacMan 
riuscirono così meritatamente a 
ritagliarsi una considerevole fetta del 
mercato dei picchiaduro da sala 
giochi. L'importanza della scelta di 
questa tecnologia emerse con 
evidenza solo tre mesi più tardi, 
quando gli utenti giapponesi della 
Playstation poterono per la prima 
volta inserire la loro copia 
personale del prestigioso 
picchiaduro Namco nella nuova 
console Sony a 32 bit. Dopo 
un'attesa di soli otto secondi, 
peraltro riempita da un livello 
giocabile di Calaga 
perfettamente fedele alla 
versione da sala giochi, ecco 
l'introduzione, con la sua 
successione di impressionanti 
sequenze filmate. Al termine dell'intro. 


Tekken 3 riprende I partecipanti al precedente torneo Iran Fiat me,colandoli 
con nuovi personaggi. 


versione PAL. In ogni caso, 
malgrado i fastidiosi limiti tecnici, 
l'essenza dì Tekken rimaneva 
intatta: otto personaggi 
superbamente disegnati, animati in 
modo splendido e mirabilmente 
equilibrati tra loro, più nove boss. 
Il tutto caratterizzato da una 
giocabìlità che non dava tregua. 
Non sorprende, quindi, scoprire 
che Tekken ha beneficiato di una 
vendita globale per un totale di 
oltre un milione di copie, in 
grado di metterlo comodamente 
alla pari con Rìdge Racer, l'altra 
meraviglia Namco dell'epoca. In 
ogni caso, il tempo è qualcosa che 


Abbiamo letto la 
recensione e 
provato i demo. 
Ora, immergiamoci 
più a fondo nel 
fenomeno Tekken. 


lag. 30 .tettai 3 


a decisione di Namco di 
pubblicare in versione per 
sala giochi un titolo 
basato sulla tecnologia 
della Playstation, nel 
dicembre del 1994, deve aver 
sorpreso molti, specie considerato 
che all'epoca il diretto 
concorrente del gioco, ovvero il 
tripudio visivo di Sega basato sul 
potente sistema Model 2 
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considerevole 
lasso di tempo. 

Tekken 2 irruppe nelle 
sale giochi giapponesi 
nell'agosto del 1995, 
riscuotendo all'istante un 
imponente e fedelissimo 
seguito. Due mesi dopo 
una nuova versione del gioco, 
dalla fantasiosa denominazione 
di Versione B, fece la sua 
comparsa apprestandosi ad 
alleggerire ulteriormente i 
giocatori giapponesi dei loro sudati 
yen. Da quel momento, il successo 


tl -JJ Le ombreggiature del gioco originale sono lontane anni da quelle deVidUma 
versione. C ) Anche gli sfarfallamenti nella grafica erano abbastanza frequenti. (5-8J I 
personaggi di Tekken 2 erano pki spigolosi, ma M nuovo sistema di Illuminazione 


rappresentava un notevole progresso. 

sembra scorrere a velocità doppia 
nell'industria dei videogiochi. 

Per questo, mentre i patiti del 
combattimento virtuale continuavano a 
spellarsi le dita sui joypad nel 
tentativo di perfezionare le loro 


formidabili combo multiple, il 
dipartimento Ricerca e Sviluppo di 
Namco a Yokohama era già pronto a 
rivelare al mondo un piccolo progetto 
che aveva tenuto occupati i suoi 
migliori programmatori per un 


► 
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(1-31 Erano In pochi a crederti cho Nameo sarebbe riuscita a mantonere Invariata la qualità della versione da sala giochi convertendola per la Playstation. 
Le differenze In termini di grafica sono sorprendentemente limitate e la splendida glocahllltA, naturalmente, è Intatta. 




Il calendario che ritrae 1 
personaggi di Tettiteli nel 
panni del membri di 
un’or ches tr a e forse H piu 
bizzarro prodotto legato ala 
serie uscito finora. Altri sono 
piu tradizionali. 


della serie Tekken non ha più subito 
cali. L'inevitabile e attesissima 
versione per Playstation apparve, 
ancora una volta in Giappone, nel 
marzo 1996. 

Nameo seppe soddisfare numerosi 
appassionati, scegliendo di convertire 
la versione B del gioco. Come il suo 
corrispondente da sala giochi, la 
versione di Tekken 2 per la 
Playstation segnava un consistente 
progresso grafico rispetto al gioco 
precedente. Il sistema di 
ombreggiatura era cambiato. I modelli 
dei personaggi erano migliori e il 
frenetico sistema di combattimento 
presentava spesso impressionanti 
effetti. Ancora una volta la 
conversione per Playstation era 
magnifica: la console Sony consentiva 
ai giocatori di gustare non solo 
l'esperienza di gioco tratta dalla 
versione da sala giochi, ma anche una 
serie di opzioni completamente nuove. 
Le modalità Team Battle e Vs erano 


riprese dalla versione precedente, ma 
la modalità Survlval. in cui i giocatori 
dovevano affrontare più avversari in 
successione senza poter ripristinare la 
propria energia, costituiva una gradita 
ed entusiasmante novità. 

Lo stesso valeva per la splendida 
modalità di addestramento. 

Qui, un manichino lasciava docilmente 
fare a pezzi le proprie ossa poligonali 
dal giocatore, che poteva così 
esercitarsi nelle combo da IO colpi 
per mezzo delle icone che 
comparivano sullo schermo. 

A quel punto, i giocatori potevano 
ormai scegliere tra IO personaggi 
disponibili fin dall'inizio del gioco, ai 


quali andavano aggiunti altri 15 
personaggi segreti da sbloccare e altre 
aggiunte da scoprire. Tekken 2 era 
insomma pieno zeppo di 
novità e di progressi, specie 
nel campo dell'azione di gioco 
vera e propria che 
comprendeva una serie di 
nuove mosse, attacchi e 
possibilità di contrattacco. Per 
quanto potesse apparire 
impossibile. Nameo era 
riuscita ancora una 
volta a riscrivere le 
regole della giocabllltà. 

Com'è ovvio. I creatori di 
Tekken hanno scritto altre 
pagine gloriose dopo quel 
momento. Tekken 3 ha fatto 
il suo ingresso nelle sale 
giochi all'Inizio del 1997 e 
nemmeno i più cinici 
osservatori hanno potuto fare a meno 
di rimanere impressionati. 

Pochi sarebbero stati in grado di 


affrontare un'impresa come quella di 
migliorare ulteriormente le precedenti 
esperienze di gioco, ma Nameo ha 
raccolto la sfida. Ha fatto bene, 
perché ha dimostrato che il maestro 
non ha perso il suo tocco magico. 
Tekken 3 ha compiuto un altro 
impressionante balzo avanti in termini 
di grafica. I personaggi presentano 
molti più dettagli e un design 
decisamente superiore al passato: il 
progresso, sebbene forse non evidente 
fin dal primo istante, balza all'occhio 
senza ombra di dubbio se si mettono 
a diretto confronto i tre giochi. 

Basta provare Yoshimitsu: il progresso 
compiuto è veramente incredibile. Sul 


piano tecnico, i progressi 
rappresentano una conseguenza 
diretta dell'utilizzo da parte di Nameo 
del nuovo sistema per le sale giochi 
System 12, ben una volta e mezzo 
più veloce dell'unità System II, 
basata sulla tecnologia della 
Playstation, utilizzata dalla casa 
produttrice per i primi due titoli 
della serie. 

Il nuovo sistema ha contribuito 
a fornire la potenza extra resa 
necessaria dai progressi grafici, 
ma ha anche aumentato 
sensibilmente la distanza che 
separa la versione da sala giochi 
da quella domestica. L'utilizzo 
del nuovo sistema ha reso inoltre 
il processo di conversione del 
gioco per la scatoletta grigia a 
32 bit molto più arduo, ma non 
impossibile. 

Al prezzo di numerosi mal di testa e 
di una quantità di tempo trascorsa 
alle prese con procedure di 
compressione sempre più complesse, 
la squadra è finalmente riuscita non 
soltanto a inserire tutti I dati relativi 
ai personaggi presenti nella versione 
da sala giochi, ma perfino a far girare 
il gioco alla fluida velocità di 60 
fotogrammi al secondo nella versione 
NTSC per Playstation, ridotti a SO in 
quella PAL, in modalità ad alta 
definizione. È stato necessario 
semplificare gli sfondi, ma le novità 
introdotte nella versione per 
Playstation, superiori a qualsiasi altro 
risultato ottenuto In precedenza, 
compensano in abbondanza. 

Era Improbabile che la squadra di 
Nameo. dopo essere riuscita a 
superare le difficoltà tecniche del 
proprio compito, non riuscisse a 
inserire spettacolari progressi in 
termini di azione di gioco nella 
versione per Playstation. Non è stato 
così, infatti. 



TEKKEN 2 ERA ZEPPO DI PROGRESSI, SOPRATTUTTO NELL'AZIONE 01 
GIOCO CHE COMPRENDEVA UNA QUANTITÀ DI NUOVE MOSSE, ATTACCHI 
E POSSIBILITÀ DI CONTRATTACCO. 
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PRONTI AL COMBATTIMENTO I 


Mentre tutti, comprensibilmente, si concentrano sull'inarrivabile grafica e sulla 


giocabilità di Tekken 3, gettiamo uno sguardo sulla complesa storia dei suoi 



JUN CAPISCE CHE II DIO OEL COMBATTIMENTO STA CERCANDO LE ANIME 
DEI MIGLIORI COMBATTENTI OEL MONDO E CHE SUO FIGLIO RISCHIA COSI 
DI TRASCORRERE IL RESTO DELLA SUA VITA PRIVO 01 UNA PERSONALITÀ. 


personaggi e scopriamo esattamente cosa li anima... 


sussistono ragionevoli dubbi sulle loro 
facoltà mentali. Prendiamo per esempio 
King, una sorta di sacerdote del wrestling 
messicano che. tra un combattimento e 
l'altro affrontato in tenuta da leopardo, 
dirige un orfanotrofio situato in quella che 
si direbbe una località della Svizzera. 
Oppure Paul Phoenix, un campione di arti 
marziali la cui ossessiva aspirazione a 
diventare il più grande lottatore del mondo 
denota seri problemi di autostima. Trascorre 
gran parte del torneo combattendo contro 
Kuma, l'orsacchiotto di Heihachi. ed è uno 
dei pochi personaggi in grado di 
contendere a quest'ultimo il primo premio 
per la 'pettinatura più stramba mai vista 
in un videogioco*. 

Yoshimitsu è un 
samurai 
cibernetico in 
cerca del 
proprio creatore, 
tale dottor 
Boskonovitch, che 
è stato rapito dalla 


competizione. I convenuti non potrebbero 
essere più diversi tra loro e in molti casi 


malvagia società di Mishima e costretto a 
lavorare sui suoi misteriosi progetti. 


erto, possiamo benissimo 
I impugnare il joypad e 

—- 1 affrontare Tekken 3 come più 

I ci piace, senza prestare 

alcuna attenzione particolare 
ai personaggi del gioco. Ognuno di 
essi, tuttavia, ha un motivo specifico 
per trovarsi impegnato nel torneo e 
alcuni di loro sono in circolazione da 
molto più tempo rispetto ad altri. 

Tutto ha avuto inizio quando Heihachi 
Mishima, capo di una società finanziaria 
internazionale, ha deciso di sponsorizzare 
quello che oggi è conosciuto come il Torneo 
King of Iron Fist. che mette in campo l’uno 
contro l'altro i migliori lottatori del mondo. 
Dal modo in cui Mishima si muove si 
direbbe che abbia esaminato con attenzione 
un certo numero di film di Bruce Lee. 
imparando nel contempo un paio di 
trucchi... o meglio un paio di decine di 
trucchi. In ogni caso, tutta questa abilità 
non servirebbe a nulla senza avversari: in 
breve tempo, cosi, otto contendenti hanno 
la bizzarra idea di partecipare alla 
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senz'altro poco umanitari. Nina Williams è 
un agente segreto (leggi: assassina) 
irlandese inviata con l'ordine di uccidere 
Mishima. Il compimento del suo incarico 
sarà però ostacolato dalla sua rivalità con la 
sorella. Marshall Law è un esperto di arti 
marziali rapido come il fulmine, che 
combatte a quanto pare per raddrizzare i 
torti di questo mondo corrotto. Abbiamo 
quindi Michelle. un'indiana d'America che ha 
qualche domanda da porre a Heihachi a 
proposito del tesoro nascosto della sua 
tribù e delle leggende riguardanti il Dio del 


Combattimento. Jack è invece un cyborg da 
guerra russo che ha sviluppato una 
coscienza e ama salvare le ragazzine che 
vagano nei pressi di zone contaminate da 
armi chimiche. Infine c'è Kazuya Mishima, 
imparentato con l'organizzatore del torneo. 
Si tratta m realtà nientemeno che del figlio 
di Heihachi: il corso imprevedibile degli 
eventi lo vedrà sconfiggere il padre per 
brama di potere, per poi scaraventarne il 
corpo in un crepaccio senza la minima 
ombra di rimorso. Trascorsi due anni, 
Kazuya, sempre più potente e in buona 
salute, organizza il secondo Torneo King of 
Iron Fist. A questo punto si fanno avanti 


due nuovi concorrenti. La prima ad 
apprestarsi a rompere le ossa di Kazuya è 
la giapponese Jun: il suo odio nei confronti 
del giovane Mishima è evidente, per quanto 
oscure ne siano le ragioni. La segue a ruota 
Lei Wulong. un atletico investigatore di 
Hong Kong che giunge al torneo sulle 
tracce di Bruce, un campione di pugilato 
tailandese che spera di approfittare della 
competizione per sfuggire alle pressanti 
indagini di Lei. Il resto della combriccola, 
che a quanto pare non ha imparato la 
lezione In occasione del primo torneo, si 


ripresenta al gran completo. Ancora una 
volta Paul viene sconfitto dopo aver 
trascorso gran parte del torneo 
combattendo contro Kuma. il suo vecchio 
rivale peloso. Dopo essersi dato alla 
bottiglia e aver vagato a lungo di notte in 
qualche vicolo, King riacquista 
improvvisamente la sua voglia di 
combattere. Buona Idea, visto òhe ci sono 
altri due bambini da mantenere. Yoshimitsu 
è ora a capo del Manjl Clan, un gruppo di 
ladri che aderisce ai principi guida di Robin 
Hood e intende distribuire ai poveri le 
ricchezze di Mishima. La controversia di 
Nina con la sorella continua a impedirle di 


portare a termine la sua missione. Michelle 
è ancora in attesa di risposta e Law ha 
trovato altri torti da raddrizzare. A rompere 
le uova nel paniere di Kazuya. però, sarà 
nientemeno che il padre. Appena conclusa 
la sua faticosa risalita dal fondo del 
burrone. Heihachi sconfigge il figlio e 
riacquista il controllo sulle proprietà di 
famiglia. Si scopre quindi che Kazuya ha 
stretto una sorta di patto con il diavolo, che 
è la fonte dei suoi misteriosi poteri. 
All'oscuro di questa fondamentale verità. 
Heihachi scaraventa II figlio nel cratere di 
un vulcano. Deciso a riparare i danni 
provocati dalla disastrosa gestione del figlio 
e a riguadagnare la fiducia degli altri signori 
della finanza. Heihachi scatena la Tekken 
Force, un esercito privato addestrato a 
porre fine ai conflitti tra le nazioni, a 
nutrire i poveri e in generale a fare il Bene. 
La pace mondiale è finalmente realtà. 
Quindici anni dopo, mentre effettuano degli 
scavi archeologici in un antico sito degli 
indiani d'America, gli uomini della Tekken 
Force di Heihachi si imbattono in una 
misteriosa creatura. Un tentativo di 
catturarla, ordinato dall'uomo dalla 
capigliatura ribelle, fallisce miseramente. 
Heihachi rimane cosi nel dubbio: che i suoi 
uomini abbiano scoperto il misterioso Dio 
del Combattimento? Nel frattempo, dall'altra 
parte del mondo, il quindicenne Jin. frutto 
di una breve relazione tra Jun e Kazuya. ha 
vissuto nascosto nei boschi in compagnia 



DA COME SI MUOVE È EVIDENTE CHE MISHIMA HA VISTO UN BEL 
PO' DI FILM DI BRUCE LEE, IMPARANDO QUALCHE DECINA DI 
TRUCCHETTI. 
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della madre fin dall'ultimo torneo. Grazie al 
suo sesto senso femminile. Jun intuisce che 
il Dio del Combattimento sta andando m 
cerca delle anime dei migliori combattenti 
del mondo e che di conseguenza suo figlio 
rischia di trascorrere il resto della vita privo 
dì ciò che comunemente si chiama una 
personalità. Non appena questo pensiero si 
Insinua nella sua mente. Jun si trova 
costretta ad affrontare il demone. Incapace 
di sopraffarlo, muore nel tentativo di 
proteggere Jin. al quale ha ordinato da 
tempo di trovare suo nonno in caso di 
pericolo. Dopo aver giurato di vendicare la 
morte della madre, Jin chiede a Heihachi di 
insegnargli le tecniche necessarie per 
distruggere il Dio del Combattimento. Dopo 
essersi allenato incessantemente e aver 
vinto numerosi tornei nel corso degli ultimi 
19 anni, il quarantaseienne Paul si 
ripresenta deciso a conquistare finalmente il 
titolo che gli è finora sfuggito. Il suo 
compito potrebbe però risultare più difficile 
del previsto. Sebbene infatti Kuma sìa morto 
di vecchiaia, suo figlio ha trascorso la vita 
intera allenandosi allo scopo di battere Paul 
in combattimento. Paul ha inoltre convinto 
Forest Law. figlio di Marshall, a partecipare 
al torneo, anche se il padre glielo ha 
proibito. Dopo aver risolto per anni 
numerosi casi di crimini internazionali, 
anche Lei viene convinto a partecipare al 
torneo da Heihachi, che gli promette una 
ricompensa personale alla quale il super 


piedipiatti si scopre incapace di resistere. 
Riappare anche King, ma sotto la maschera 
da leopardo si nasconde il volto di un 
ventottenne cresciuto nel suo orfanotrofio. 
Allenato da Armour King dopo che King è 
stato trovato ucciso, il suo sostituto ha 
appreso l'identità dell'assassino e interviene 
al torneo allo scopo di fare quattro 
chiacchiere con il Dio del Combattimento. 
Altrove, nel tentativo di riprogrammare Jack 
che è stato disattivato da un satellite al 
termine del torneo precedente, Jane si 
imbatte in un programma delle Industrie 
Pesanti Mishima. una delle proprietà 
dell'impero finanziario dei Mishima. Dopo 
aver installato su Jack un programma 
sostitutivo di emergenza. Jane parte verso 
la società di Mishima in compagnia di Gun 
Jack, decisa a ripristinare la parte mancante 
del codice segreto nelle memorie di Jack. 
Dopo aver trascorso gli ultimi I5 anni come 
cavia nella camera di ibernazione del dottor 
Boskonovich, Nina è pronta per il risveglio, 
fresca come nel giorno in cui le truppe di 
Heihachi l'hanno sorpresa a litigare con la 
sorella invece di portare a termine il suo 
incarico. Tutt'altro che rassegnata a 
invecchiare mentre la sorella beneficia del 
suo sonno di bellezza. Anna ha ottenuto 
una propria camera criogenica e ha 
sincronizzato il timer con quello di Nina, In 
modo da poter riprendere la contesa. Un 
volto nuovo è quello di Julia Chang. 
un'archeologa allevata dalla tribù di Michelle 


e decisa a scoprire cosa sia successo alla 
madre adottiva. Anche Bryan Fury fa la sua 
prima apparizione al torneo, con l'incarico 
di raccogliere i dati contenuti nel cervello 
del dottor Boskonovitch. Dal momento che 
per portare a termine con successo la sua 
missione dovrà avere ragione del nuovo e 
più potente Yoshìmitsu. il suo debutto 
potrebbe concludersi rapidamente. Ai volti 
nuovi del torneo si aggiunge quello di 
Hwoarang, che ha giurato di utilizzare le 
sue abilità di combattente Tae Kwan Do per 
vendicare il suo maestro Back, ridotto male 
in occasione di un incontro con il Dio del 
Combattimento. Ling Xiaoyu, una ragazza 
cinese di 16 anni, partecipa invece 
esclusivamente per i soldi. Ossessionata 
dall'idea di costruire un parco dei 
divertimenti nel suo paese natale. Ling 
spera che Heihachi onorerà la sua promessa 
di finanziare l'impresa nel caso che lei vinca 
il torneo. Infine c'è Eddy Cordo, rampollo di 
una delle più ricche famiglie del Brasile, che 
ha assistito all'assassinio del padre per 
mano dai membri di un'organizzazione 
rivale. Dopo aver trascorso un periodo di 
detenzione apprendendo l'arte del 
combattimento Capoeira. Eddy fa il suo 
ingresso al torneo in cerca di informazioni 
in grado di condurlo all'assassino di suo 
padre. Nel frattempo, dopo quattro anni di 
allenamento sotto la guida di Heihachi. Jin è 
pronto. Il terzo Torneo King of Iron Fisi può 
finalmente avere inizio... 


Playstation Magazine Speciale Picchiaduro 


















FORESI LAW 





DR BOSKONOVICH 





JIN KAZAMA 

DR ABEL 








































Playstation Magazine Speciale Picchiaduro 




























TEKKEN 


TEKKEN 3: PROFILO DEI PERSONAGGI j 



Nazionalità: Giappone 

Stile di combattimento: Karaté in stile 

Mishima avanzato. Autodifesa in stile Kazama 

Età: 19 anni 

Altezza: 180 cm 

Peso: 75 Kg 

Gruppo sanguigno: AB 

Professione: Esperto di arti marziali 

Hobby: Lunghe passeggiate nella foresta 

Ama: Sua madre, che purtroppo ci ha lasciati 

Detesta: Ingannare il prossimo 


algrado sia al mondo da soli 19 anni, il 
figlio di Kazuya e Jun ha un notevole 
passato alle spalle. Ha trascorso gli ultimi 
quattro anni allenandosi sotto la severa guida del 
nonno. Jin ha sintetizzato i diversi stili di 
combattimento dei suoi genitori in una miscela 
esclusiva di Judo e Karaté, sebbene in essa si 
riconoscano numerose mosse caratteristiche di 
Kazuya. Jin è probabilmente il combattente più 
completo di tutto il gruppo. Ora non gli resta che 
sconfìggere il perfido Dio del Combattimento che 
ha strappato alla vita la sua dolce madre. 


JIN KAZAMA 



Nazionalità: Americano 

Stile di combattimento: Combinazione di 

più arti marziali basata sul Judo 

Età: 46 anni 

Altezza: 187 cm 

Peso: 81 Kg 

Gruppo sanguigno: 0 

Professione: Nessuna 

Hobby: Là moto 

Ama: La pizza e le corse sulla sua moto 
Detesta: Cadere dalla moto 


el modo in cui rifiuta di accettare il fatto dì 
essere probabilmente troppo stagionato per 
questo genere di attività. Paul ricorda 
fortemente alcune rockstar attempate di cui non 
facciamo i nomi. In ogni caso, gli anni trascorsi 
dall'ultimo torneo hanno visto Paul trasformarsi in un 
combattente dì livello mondiale: poster che lo 
ritraggono in azione adornano le pareti della camera 
di ogni adolescente che si rispetti. Se ha un po' di 
buon senso, questa volta si terrà alla larga dagli 
orsetti. Considerata la sua stupefacente forma atletica 
e i suoi potenti attacchi, potrebbe finalmente farcela. 

PAUL PHOENIX | 




Nazionalità: Americano 
Stile di combattimento: Arti marziali con 
influenze Shaolin 
Età: 2$ anni 
Altezza: 177 cm 
Peso: 66 Kg 
Gruppo sanguigno: 8 

Pulisce il pavimento nel dojo 
Fare spese 
Ama: Le carte di credito 
Detesta: Farsi portare sulla moto di Paul 


Nazionalità: Cinese 

Stile di combattimento: Cinque diversi stili 
di arti marziali cinesi 
Età: 4S anni 
Altezza: 175 cm 
Peso: 65 Kg 
Gruppo sanguigno: A 
Professione: Poliziotto 

Hobby: Guardare film e riposare 
Ama: I prodotti Sony 
Detesta: Il crimine e i cattivi 


ncora ossessionato da un caso che non è 
riuscito a risolvere 19 anni fa, Lei è 
ritornato al torneo con l'esile speranza di 
acciuffare il teppistello che gli è sfuggito all'epoca. 
Lei ha trascorso gli ultimi anni alle prese con il 
poco invidiabile compito dì rendere sicure le strade 
di Hong Kong, perfezionando nel contempo le sue 
abilità di combattimento imparando alla perfezione 
cinque diverse arti marziali cinesi. Malgrado la sua 
età. Lei dispone tuttora di uno dei calci più 
potenti in assoluto e non va sottovalutato, 
specie quando sì trova disteso a terra. 


LEI WULONG 


opo un'intera esistenza trascorsa ad 
allenarsi nel dojo del padre. Forest 
non vede l'ora di mettersi alla prova 
nel circuito mondiale. 5uo padre tuttavia non 
crede nella violenza fine a se stessa e gli proibisce 
di partecipare al torneo. Il giovane Forest si unisce 
comunque agli altri concorrenti, convinto che il suo 
vasto repertono di rapidi attacchi avrà ragione di 
tutti gli avversari. Considerata la furibonda 
reazione del padre di fronte alla notizia, è 
probabile che Forest dovrà affrontare un altro 
torneo Iron Fist al propno ritorno a casa... 


FOREST LAW 
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Nazionalità: Messicano 

Stile di combattimento: Wresthng 

Età: 28 anni 

Altezza: 200 cm 

Peso: 90 Kg 

Gruppo sanguigno: A 

Professione: Lottatore professionista di 

wrestling, direttore di un orfanotrofio 

Hobby: Fare del bene ai bambini 

Ama: Le bevute con Armor King 

Detesta: Le lacrime dei bambini 


I nuovo King non ha trascorso un'esistenza 
particolarmente felice. Cresciuto 
nell'orfanotrofio di King, si è sentito in 
dovere di partire per la sua missione quando ha 
appreso che il suo predecessore è stato ucciso in 
combattimento. Addestrato da Armor King, l'amico 
del suo omonimo, il giovane King indossa lo 
stesso costume con maschera e coda. Potrà anche 
essere più lento di altn combattenti, ma quando ne 
ha la possibilità sa essere altrettanto letale del suo 
predecessore. Non dimentichiamo poi che è li per 
vendetta: meglio stare alla larga... 


KING 



Nazionalità: Irlandese 

Stile di combattimento: Tecniche basate sull'Aikido 
Età: 22 anni 
Altezza: 161 cm 
Peso: 49 Kg 

Gruppo sanguigno: A (modificato durante 
l'ibernazione) 

Professione: Assassina 

Hobby: Gli incontri dell'Anonima Amnesie 

Ama: Non ricorda 

Detesta: Non ricorda 


n'assassina inutilizzabile, in quanto permette 
alla sua vita personale di interfenre con il 
lavoro. Poteva far fuori Heihachi anni fa. ma 
accampa come scusa il fatto che sua sorella si è 
sempre messa in mezzo. Catturata dai seguaci di 
Kazuya dopo aver tentato invano di assassinarlo al 
termine dell'ultimo torneo, ha trascorso nel sonno 
gli ultimi 19 anni, riuscendo per giunta, nel 
frattempo, a perdere la memoria. Ora. perciò, oltre a 
essere fresca come una rosa, non ha la minima idea 
di avere una sorella con la quale litigare. Perfetto: è 
finalmente tempo di uccidere. 

NINA WILLIAMS I 



Nazionalità: Nessuna 

Stile di combattimento: Arti marziali ninja 'Manji" 
Età: Sconosciuta 

Altezza: 178 cm 
Peso: 63 Kg 

Gruppo sanguigno: O: a quanto pare, ha del 
sangue 

Professione: Capo della banda di ladri Manji 
Hobby: Assistere agli incontri di Sumo e navigare su 
Internet 

Ama: Le sale giochi di Shinjuku 
Detesta: l cattivi e i videogiocatori scarsi 


I Robin Hood del mondo dei cyborg dediti 
al furto è tornato e può vantare parti 
■ meccaniche più elaborate che gli 
consentono movimenti più fluidi che mai. Il suo 
rapporto con il dottor Boskonovitch, il suo 
creatore, sfiora il fanatismo e la devozione di uno 
schiavo: questa specie di Ninja meccanico 
interviene per salvare il suo beniamino in carne e 
ossa ogni volta che si trova nei pasticci. 
Sfortunatamente per il nostro abile lottatore 
metallico, però, queste occasioni tendono a 
coincidere con i tornei Iron Fist. 


YOSHIMITSU 



Nazionalità: Cinese 

Stile di combattimento: Arti marziali cinesi 

basate sull'Hakke Sho e sull'Hika Ken 

Età: 16 anni 

Altezza: IS7 cm 

Peso: 42 Kg 

Gruppo sanguigno: A 

Professione: Studentessa e amante dei panda 

Hobby: Viaggiare e visitare parchi di divertimenti 

Ama: Le focacce cinesi e l'anatra alla pechinese 

Detesta: Gli insegnanti di matematica 


□ ing è la concorrente più giovane. Si tratta di 
un elemento dotato di talento ma folle e 
presuntuoso. Ossessionata dai parchi dei 
divertimenti. Ling sbaraglia senza difficoltà le guardie 
del corpo di Heihachi, prima di presentarsi davanti al 
pezzo grosso in persona. Invece di ucciderla, 
quest'ultimo accetta di costruire per lei un parco dei 
divertimenti in Cina, a patto che lei partecipi al torneo 
e conquisti la vittoria. La sua agilità, combinata con 
una ricca serie di mosse, potrebbe costringere il 
proprietario della Mishima Finance Corporation a 
spendere una cifra decisamente superiore al previsto. 


LING XIAOYU 
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TEKKEN 3: PROFILO DEI PERSONAGGI | 


I 



Nazionalità: Coreano 

Stile di combattimento: Tae Kwan Do 

Età: 19 anni 

Altezza: !8lcm 

Peso: 68 Kg 

Gruppo sanguigno: O 

Professione: Capo di una gang di strada 

Hobby: Lo yacht 

Ama: Il rock 'n' roti e il combattimento 
Detesta: Il Karaté in stile Mishima e Jin 
Kazama... che sorpresa' 


B onvinto di essere più o meno invincibile 
come molti arroganti combattenti di livello 
mondiale. Hwoarang è rimasto traumatizzato 
quando un combattimento che era sicuro di vincere 
si è concluso in un pareggio tra lui e un tale Jin 
Kazama. Ossessionato da quel ricordo, l'allievo di 
Baek è deciso a vendicare la sconfitta subita dal suo 
maestro a opera del sinistro Dio del Combattimento, 
oltre che a migliorare il suo record contro il nipote di 
Heihachi. Proprio come il suo maestro, il discepolo di 
Baek è un personaggio molto accessibile in possesso 
di calci potenti, molto popolare tra i giocatori. 


HWOARANG 



Nazionalità: Brasiliano 

Stile di combattimento: Capoeira 

Età: 27 anni 

Altezza: 188 cm 

Peso: 75 Kg 

Gruppo sanguigno: B 

Professione: Nessuna... i ricchi fanno una vita 
dura, si sa 

Hobby: Allenarsi al comando 
Ama: La forza 
Detesta: La debolezza* 


EDDY GORDO 


■ I facoltoso giovane Eddy ha imparato che 'il 
denaro non dà la felicità’ quando, rientrando 
a casa da scuola, ha trovato il padre ferito a 
morte per mano degli esponenti di un cartello della 
droga che stava tentando di sconfiggere. Nascosto in 
prigione. Eddy ha appreso lo stile di combattimento 
brasiliano Capoeira da un compagno di cella e ora è 
pronto a proseguire l'opera paterna. Il suo stile di 
combattimento potrebbe dare del filo da torcere agli 
avversari, sebbene alcune sequenze delle sue combo 
offrano punti deboli che un combattente esperto 
potrebbe essere in grado di individuare. 


HEIHACHI MISHIMA 


JULIA CHANG 





late Picchiaduro 


PlaySla 


B ai momento che ha organizzato 
tutto lui. Heihachi si sente in 
dovere di partecipare al torneo. 
Attenzione, però: non facciamo dello 
spirito sulla sua bizzarra capigliatura 
grigia o sulla sua ana da pensionato, 
perché Heihachi è letale più che mai ed è 
sostenuto da una rinnovata passione 
per il combattimento. Così pare, 
almeno. Ciò di cui Heihachi è certo, 
però, è che Jin sembra 
possedere gli stessi malvagi 
poteri del padre Kazuya. Dopo 
essersi liberato del figlio in 
occasione dell'ultimo torneo, 
questa volta Heihachi non si 
farà certo molti scrupoli 
nell'eliminare il nipote, 


una studentessa di archeologia 
che ha lavorato a contatto con la 
I tribù di Michelle. Abbandonata in 
tenera età tra le rovine indiane e 
salvata da Michelle. Julia non sembra 
avere alcuna cicatrice nel profondo 
della sua psiche. L'avanzata del 
capitalismo l'ha costretta ad 
apprendere le tecniche di 
combattimento della sua 
salvatrice per difendere la sua 
famiglia adottiva. È giunta al 
torneo con l'intenzione di 
battere il Dio del 
Combattimento, che 
popola le leggende 
degli indiani 
d'America. 


BRYAN FURY 


GUN JACK 



^ ryan è il tipo di persona con cui 
non vorremmo mai trovarci a 
litigare. Il suo aspetto è sufficiente 
a farci capire che qualsiasi azione intenda 
fare sarà dolorosa. Membro dell'Interpol. 
Bryan è stato ucciso durante una 
sparatona avvenuta a Hong Kong per una 
questione di droga e il suo corpo è finito 
nelle mani del dottor Abel. uno scienziato 
di 88 anni. Resuscitato dal dottore. 

Bryan fa II suo Ingresso nel torneo 
con l'intento di sperimentare le sue 
abilità nel kickboxing sul cranio 
metallico di Yoshimitsu. in 
modo da poter arrivare al 
dottor Boskonovitch e alle 
sue conoscenze a proposito 
dei cyborg. 



opo aver perduto tutte le sue 
emozioni a causa della sua 
disattivazione al termine dell'ultimo 
torneo. Jack è stato riprogrammato dalla 
donna da lui salvata quando non era che 
una bambina. La giovane è divenuta in 

seguito un fisico di primo piano e 
ha inviato il grosso cyborg da 
guerra in combattimento nella 
speranza di recuperare le parti 
mancanti del suo programma 
emozionale. Nelle mani giuste. 

Cun Jack è in grado di provocare 
seri danni con sforzi 
relativamente limitati e poche 
mosse. Meglio cosi, dal 
momento che velocità e agilità 
non sono il suo forte. 






















KUMA 


MOKUJIN ANNA 


DR BOSKONOVICH 



ecisamente identico alla madre, 
Kuma preferisce trascorrere le sue 
| giornate come guardia del corpo di 
Heihachi. invece di pescare e spaventare i 
turisti. Proprio come per la mamma, poi. 
battere Paul in combattimento è per lui una 
vera fissazione. Comunque, sebbene la sua 
stazza ingombrante possa creare qualche 
problema alla maggioranza dei giocatori, se 
controllato da un giocatore esperto Kuma 
dispone di una forza in grado di 
trasformarlo in un avversario formidabile 
Che ciò avvenga, però, è abbastanza • 
improbabile. Oh. ha anche una cotta 
irrefrenabile per il Panda di Xiaoyu. 

PANDA 




on la sua tendenza a presentarsi ai 
tornei in abiti succinti. Anna non sa 
accettare l'idea di invecchiare. La 
ragione sta nel fatto che Nina ha 
mantenuto il suo aspetto giovanile, per 

effetto di un esperimento di 
sonno criogenico deciso da 
Kazuya dopo che la bionda 
irlandese ha fallito nel tentativo di 
porre fine alla sua malvagia esistenza. 
Anna ha quindi trascorso gli ultimi 19 anni 
in stato di ibernazione volontaria e ha 
sincronizzato il proprio risveglio con quello 
della sorella, in modo che la loro 
interminabile contesa possa continuare. 


TIGER 


okujin è un manichino da 
allenamento costruito con il legno 
di una quercia vecchia di 2000 
anni. Di solito si trova in un 
museo, ma l'arrivo del 
Dio del Combattimento 
ha ravvivato il suo 
spinto combattivo. 

Mokujin può adonare 
lo stile di 

combattimento di uno 
qualunque degli altri 
personaggi: prevedere le 
sue mosse, perciò, è un 
pericoloso indovinello. 


lire che alla creazione di Yoshimitsu 
e di altn cyborg, il dottore si dedica 
I alla ricerca di una cura per la figlia, 
attualmente assopita in una delle camere di 
ibernazione dello scienziato. A causa di un 
incidente avvenuto durante un 
esperimento. Boskonovich viene 
contaminato da un organismo letale: la sua 
unica speranza di sopravvivenza, da cui 
dipende a sua volta la salvezza della figlia, 
dipende dal possesso del sangue del Dio 
del Combattimento, Yoshimitsu si è offerto 
volontario per ottenerlo, ma grazie al suo 
stile di combattimento il dottore potrebbe 
anche riuscirci da solo. 





si trasforma improvvisamente in un combattente 
decisamente patetico al confronto della sua 
precedente incarnazione. Le sue mosse non sono 
meno potenti, ma la sua lentezza e la sua 
occasionale inerzia si rivelano punti deboli decisivi 
quando affronta avversari di livello mondiale per il 
trofeo Iron Fist. In effetti, malgrado il suo aspetto 
terrificante, i giocatori più abili lo troveranno 
sorprendentemente facile da battere e non dovranno 
attendere a lungo prima di poter assistere al filmato 
conclusivo del propno personaggio. 


TRUE OGRE 


H na volta sconfitto. Ogre rivela le sue vere 
sembianze, che sono quelle di una orrenda 
massa poligonale dotata di ali e arti simili a 
tentacoli. Subito prima del combattimento. Ogre si 
impossessa dell'anima di Heihachi, rimasto sul 
terreno dopo la sua sconfitta, allo scopo di 
accrescere le sue possibilità di vittoria. Stranamente, 
però, lo spirito combattivo del signor Mishima 
doveva essere già scomparso, dal momento che Ogre 


»—» i sa poco a proposito del Dio del 
“I Combattimento. Secondo una 
I leggenda indiana. Ogre sarebbe 
un'arma da guerra abbandonata sulla Terra 
in epoche lontane da visitatori 

extraterrestri. Ogre. che è in grado di 
assumere l'aspetto di qualsiasi forma 
di vita combattente, è alla ricerca 
di anime sempre più forti in 
grado di placare la sua sete di abilità nel 
combattimento. Quando assume sembianze 
umane, Ogre può rivelarsi un avversano 
notevole. 


I cucciolo di panda di Ling 
Xiaoyu si è trasformato 
■ da dolce palla di pelo 
in combattente letale, grazie 
alle lezioni estive di 
Heihachi dedicate alle più 
raffinate tecniche di 
combattimento degli orsi. 
Sebbene amata da 
Kuma. l'orso di 
Heihachi. Panda è decisa 
a resistergli duramente. 


reato dal disegnatore di fumetti 
Masashi Tanaka. questo potente 
personaggio dalle sembianze di 
dinosauro ha affrontato una serie di 

follie sufficienti a renderlo un 
avversario di tutto rispetto, 
da quando sei anni fa è 
apparso per la prima volta 
sulle riviste a fumetti 
giapponesi. Quasi privo di arti 
superiori. Con fa affidamento su 
insidiosi attacchi a base di morsi. 


ispombile soltanto dopo 
aver completato il gioco 
I con tutti gli altri 
personaggi, Tiger è il 
bizzarro alterego di Eddy 
Cordo. Non sorprende perciò 
che il suo stile di combattimento 
ricalchi quello di Eddy, anche se 
in qualche modo è più adatto a 
lui per via del suo aspetto anni 
70. Con Tiger è facile attuare 
combo davvero impressionanti. 
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TEKKEN 


LA SQUADRA DI COMBATTIMENTO DI NAMCO | 


Ci hanno provato in molti, ma nessuno è ancora riuscito a realizzare un picchiaduro in grado di eguagliare, se 
non di superare, la serie Tekken di Namco. Abbiamo incontrato sette dei membri della squadra di Tekken 3 per 
scoprire cosa accade dietro le quinte. 



(1 ) Tekken 2 ha rappresentalo un notevole passo avanti rispetto al suo predecessore in termini di grafica e 
giocabilita. 121 Incredibilmente, Namco ha ripetuto il suo successo con Tekken 3. 


_ amco ha ricoperto un ruolo 

N I decisivo per il successo della 
Playstation. Fra i pochi titoli 
disponibili al momento del 
I lancio in Europa della console, 
sarebbe stato difficile ignorare il primo 
prodotto per la Playstation di questa 
casa, il giocabilissimo e tecnicamente 
impeccabile Ridge Racer. Con il suo 
successivo progetto, la conversione del 
proprio gioco da sala giochi Tekken, 
Namco ha fissato lo standard per I 
picchiaduro per la Playstation, standard 
che a tutt'oggi solo gli stessi sviluppatori 
Namco sono riusciti a superare. Qualche 
mese fa, insieme ad altri giornalisti, 
siamo penetrati nell'elegante sede del 
dipartimento Ricerca e Sviluppo di 


Namco a Yokohama per incontrare i 
membri della squadra di Tekken 3. Questi 
ultimi sono: 

Hajime Nakatani - produttore 
Masanori Yamada - programmatore capo 
Naoki Ito - programmatore 
Masahiro Kimoto - progettista 
Katsuhiro Harada - progettista 
Yoshinarl Mlzushima - grafico 
Masashi Kubo - ideatore grafico 

Potreste indicarci in sintesi le fasi del 


richiede la maggiore quantità di tempo? 
Nakatani: Quando abbiamo terminato di 
sviluppare la versione per Playstation di 
Tekken 2. abbiamo iniziato a progettare 
Tekken 3. In sostanza, ciò che ci 
interessava erano i progressi che 
potevamo raggiungere nel passaggio da 
Tekken 2 a Tekken 3. Poi è arrivato il 
nuovo System 12, la cui velocità è 
superiore di una volta e mezzo rispetto 
a quella dell'attuale System 11, basato 
sulla Playstation. 

La maggiore velocita consentiva di 



ALL'INIZIO DELLA FASE DI SVILUPPO ERA UNO SPASSO, PERCHÉ TUTTI AVEVANO I PROPRI 
SUGGERIMENTI SU COME IL GIOCO AVREBBE DOVUTO ESSERE. CON L'AWICINARSI DELLE 
SCADENZE ABBIAMO DOVUTO RIMPIANGERE DI AVER ADOTTATO ALCUNE DI QUESTE IDEE. 


(Il II grande capo: Masaya 
Nakamura, presidente e 
direttore esecutivo di 
Namco. (21 Lontano dalla 
caotica Tokyo, ecco il 
tranquillo quartler generale 
di Namco, che ospita II 
dipartimento Ricerca e 
Sviluppo della società. 



processo di produzione di un qioco 
come Tekken 3? Per esempio, a 
proposito dello sviluppo dei personaggi 
e del sistema dei comandi? Qual è la 
fase più Importante e quella che 



ottenere una grafica di qualità superiore. 
A proposito dei personaggi, però, l'idea 
di aumentarne semplicemente il numero 
ci lasciava abbastanza scettici, perciò la 
nostra prima preoccupazione è stata 
realizzare una generazione nuova di 
personaggi basati su Tekken 2. Su un 
piano più strettamente tecnico, per la 
nuova versione del gioco è stato 
possibile utilizzare il motion capture per 
la Capoeira, la nuova arte marziale. Il 
motion capture è una tecnica che 
permette di riprendere esattamente i 
movimenti di un modello reale. Si tratta 
di una soluzione già esaminata per 
Tekken 2, ma resa impossibile all'epoca 
dai limiti tecnici. L'obiettivo principale, 
comunque, era rendere il gioco ancora 
più divertente di Tekken 2, oltre che 
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dedicare una maqgiore quantità di tempo 
al lato tecnico del lavoro per 
perfezionare l'equilibrio tra i personaqqi. 


Playstation sia 
sostanzialmente la stessa del 
System 12. il lavoro è stato 
difficilissimo a causa 
dell'enorme quantità di dati 
relativi al movimento e alla qrafica 
dei personaqqi. Abbiamo passato qran 
parte del tempo tentando di comprimere 
questi dati in modo che trovassero 
spazio nella memoria interna della 
Playstation. 

A un certo punto sono circolate voci 
secondo cui I limiti di memoria 
avrebbero reso impossibile la 
conversione del qloco. Avete mai 
temuto di non fare in tempo? 

Yamada: Ci siamo andati davvero vicini... 
ma quando ho deciso di non taqliarmi 
più i capelli tutto è andato a posto, 
rientrando rapidamente nei limiti fissati 
Iride]. No. parlando seriamente: il 
dipartimento Ricerca e Sviluppo di 
Namco può contare su raqazzi 
veramente in qamba. che fanno miracoli 
con la compressione dei dati. Ci hanno 
dato una mano loro per la conversione, 
come si può capire chiaramente dando 
un'occhiata alla lunqa lista di persone 
citate nei titoli di coda del qioco. 

Passando in esame I giochi della 
serie, tra una versione per la 
Playstation e l'altra si notano 
proqressi tecnologici sbalorditivi: 
Tekken 3 mostra una fluidità e una 
velocità straordinarie. È stato un 
elemento singolo o una serie di 
innovazioni a permettervi di 
realizzare una conversione cosi 
spettacolare? 

Yamada: Beh. in realtà si è trattato di 
una serie di elementi. In Tekken 1 e 
Tekken 2. per esempio, qli arti di oqni 
personaggio non erano effettivamente 
connessi al modello poligonale principale, 
mentre in Tekken 3 il personaggio è 
composto da un corpo unico vero e 


Analyser? 

Nakatani: Si, certo, a partire da circa 
metà del lavoro di sviluppo. 

La conversione sarebbe stata possibile 
senza questo strumento? 

Ito: SI, ma avrebbe richiesto tempi molto 
maggiori. 

Cosa potete dirci della conversione 
PAL? Oual è stata la maggiore difficoltà 
che ha comportato? 

Nakatani: Beh, dopo aver realizzato la 
conversione dei primi due Tekken questa 
fase del lavoro è divenuta relativamente 
più semplice. Il problema principale però 
continua a essere rappresentato dai 
tempi strettissimi che dobbiamo 
rispettare. Quando ha inizio lo sviluppo 
del gioco, dobbiamo dire addio a 
qualsiasi tipo di vacanza! 

I personaggi di Tekken 3 sono realizzati 
con grande efficacia e vantano 
caratteristiche uniche. 

Come si sviluppa l'idea per un 
personaggio? VI siete Ispirati anche al 
tratti di qualcuno del membri della 
vostra squadra? 

Kimoto: Ci sono molti modi per creare 
un personaggio. Prendiamo Eddy, per 
esempio. Non trae origine da una 
persona in particolare: allo sviluppatore 
piaceva l'idea di un lottatore di Capoeira, 
cosi ho chiesto a uno dei grafici di 
creare un personaggio sulla base di 
questa tecnica di combattimento. In 
realtà avevo chiesto agli artisti di creare 
un personaggio femminile, ma hanno 
ribattuto che disegnare una lottatrlce di 
Capoeira sarebbe stato troppo difficile: il 
risultato è stato Eddy. Quanto a Un 
Xiaoyu, poi, volevamo una ragazza 
giovane, dal momento che gli altri 
personaggi femminili superano per la 
maggior parte i 25 anni. Il Panda invece 
sarebbe dovuto entrare già in Tekken 1, 
ma all'epoca non poteva essere 


Traducendo II gioco In formato per 
console avete modificato l'equilibrio tra 
I diversi combattenti? È occorso molto 
tempo per individuare le combinazioni 
di colpi troppo potenti? 

Nakatani: Ci siamo limitati ad assicurarci 
che l'equilibrio tra i personaggi fosse lo 
stesso della versione da sala giochi. 
Quanto alle mosse, tendiamo a 
sottoporre il gioco ai migliori esperti 
giapponesi di Tekken per evitare di 
inserire colpi troppo potenti. 

Avete citato II System 12 di Namco. Il 
passaqqio a un nuovo sistema ha reso 
più difficile la conversione di Tekken 3 
per la Playstation? 

Yamada: SI, è stato molto difficile 
convertire il gioco per la Playstation. 
Sebbene l'intelligenza artificiale della 



CON LA CONVERSIONE DI TEKKEN, IL SUO TITOLO DA SALA GIOCHI, NAMCO HA 
IMPOSTO UNO STANDARD PER I PICCHIADURO PER LA PLAYSTATION, STANDARD CHE 
A TUTT'OGGI SOLO GLI STESSI SVILUPPATORI NAMCO SONO RIUSCITI A SUPERARE. 


proprio. Inoltre, come abbiamo già 
ricordato, siamo stati costretti a mettere 
in atto tecniche di compressione dei dati 
estremamente avanzate. Per esempio, i 
dati del motion capture relativi a King in 
Tekken 2 erano già inqenti e all'epoca 
eravamo convinti di aver raggiunto il 
limite estremo in termini di 
compressione. In Tekken 3, tuttavia, i 
dati relativi a King sono il triplo che nel 
gioco precedente, t stato davvero 
difficile venirne a capo. 

Avete utilizzato il Performance 


realizzato. 

Quindi non cl sono, per esempio, la 
fidanzata di qualche disegnatore o uno 
degli eroi della vostra Infanzia? 

Kimoto: No, davvero... ma secondo tutti 
noi Mizushima assomiqlia moltissimo a 
Lin Xiaoyu (ride)! 

Alcuni personaggi sono rimasti in tutti 
1 giochi della serie, mentre altri non 
sono sopravvissuti a Tekken 2. Cosa vi 
ha guidato nelle vostre decisioni In 
merito? 
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Harada: In Tekken 2 c'erano I sotto-boss, 
che a parte qualche mossa extra 
usavano In sostanza gli stessi attacchi 
del loro corrispondenti standard; 
Insomma, la differenza rispetto ai 
personaggi originali non era poi molto 
grande. Inoltre, esaminando I dati 
sull'utilizzo dei personaggi di Tekken 2 
abbiamo rilevato che i giocatori 
tendevano a non servirsi di questi 
combattenti, che evidentemente non 
Incontravano II favore e il gradimento del 
pubblico. Perciò abbiamo deciso di 

aumentare il numero dei personaggi 
e delle mosse che ciascuno di 
essi è In grado di effettuare, 
tagliando nel contempo quei 
pochi personaggi che la 
maggior parte dei giocatori 
preferiva non utilizzare. 

Al momento della sua 
comparsa, Tekken poteva 
vantare un sistema di 
comando rivoluzionarlo, 
che affidava a ciascun 
pulsante II controllo di 
un singolo arto del 
personaggio. Perché 
avete scelto questo 
sistema di 
combattimento? 

Cosa a vostro 
giudizio lo rende 
superiore agli altri 
sistemi esistenti? 
Harada: All'Inizio 
avevamo pensato a 
un sistema In cui ogni 
pulsante avrebbe 
prodotto una serie di 
movimenti complessi, come 
avviene in alcuni picchiaduro, 
ma volevamo che non risultasse 
tutto cosi semplice. Volevamo 
invece uno stile di 
combattimento più tecnico: 
questo sistema ci è sembrato 
il più adatto per uno stile 
completo ma intuitivo. 

I giocatori possono ora 
deviare gli attacchi degli 
avversari. Cosa vi ha 
indotto a questa 
soluzione? 

Harada: In Tekken 1 e 
Tekken 2, ma anche in 
Tekken 3, c'è la 
possibilità di 
effettuare proiezioni 
e contrattacchi, ma 
abbiamo notato che 
queste mosse 
interrompono il 
flusso del gioco. 

La deviazione del 
colpo avversario 




La squadra di sviluppo al gran completo: da sinistra, Il produttore Hajtme 
Nakatani, Il grafico Masashl Kubo, Il programmatore Maokl Ito, I disegnatori 
Katsuhiro Harada e Masahlro Nlmoto e II capo programmatore Masanorl Vamada. È 
la Tekken Force di Namco! 


Invece non interrompe l'azione. È come 
nei film di kung fu con Jackie Chan e 
Bruca Lee, per esemplo: un pugno viene 
deviato ed è immediatamente seguito da 
un attacco. Volevamo introdurre questo 
sistema in Tekken 3. 

Anche l'intelligenza artificiale di Tekken 
3 sembra più avanzata rispetto al 
giochi precedenti della serie. Come 
funziona? 

Kimoto: Beh, In Tekken 1 e Tekken 2 
l'intelligenza artificiale si basava sulle 
decisioni e sui movimenti del giocatore, 
mentre questa volta nelle procedure 
attuate dal computer entra anche un 
elemento di casualltè che dovrebbe 
rendere le cose più difficili ai giocatori. 

Avete trovato II tempo per provare 
qualche altro gioco? 

Harada: Beh, ultimamente non abbiamo 
avuto molto tempo per frequentare le 
sale giochi, ma Kimoto-san e io abbiamo 
giocato qualche volta a Ultima Online, 
quando tornavamo a casa Intorno a 
mezzanotte. 

Quali sono I vostri personaggi preferiti? 
Mizushima: lo amo in particolare Jin e 
Xiaoyu, due dei personaggi alla cui 
realizzazione ho dedicato più tempo. 
Kubo: Probabilmente Paul e King, perché 
sono un po' più strani degli altri 
personaggi. 

Kimoto: In tutti e tre i giochi amo molto 
Nina, ma in Tekken 3 mi piace anche 
Eddy; probabilmente è perché ho 
dedicato grandi sforzi allo sviluppo di 
questi due personaggi. 

Harada: Il personaggio della serie che mi 
piace di più è Heihachi, ma in Tekken 3 il 
mio preferito è Jin. perché è il 
personaggio principale ed è ben 
equilibrato: né troppo forte, né troppo 
debole. Ci ho messo davvero molto 
tempo per fare in modo che costituisse 
un esempio perfetto di ciò che si può 


fare nel gioco. 

Ito: Anch'io preferisco Jin, perché non 
dispone di troppe mosse speciali super¬ 
potenti. Mi piace anche il modo In cui si 
può controllare questo personaggio. 
Yamada: Come programmatore, ogni volta 
che dovevo provare il programma 
sceglievo automaticamente Lin Xiaoyu, 
ma di recente ho Iniziato a utilizzare Lei. 
Nakatani: King, perché controllarlo è 
abbastanza semplice... anche se la 
maggior parte del miei colleghi non sono 
d'accordo. Inoltre dispone anche di 
numerosi movimenti a mezz'aria che 
possono essere molto difficili da 
schivare. 



DI fronte allo straordinario successo 
mondiale della serie Tekken, I vostri 
stipendi saranno 
aumentati in misura 
considerevole... 

Nakatani (ridendo): 

Beh, nessuno di noi 
conosce con 
esattezza quanto 
guadagnino I 
colleghi, ma 
alcuni vanno 
dicendo che il 
mio stipendio 
sla un po' più 
elevato di 
quello degli 
altri... 


Come si 
diventa 
campioni di 
Tekken 3? 

Yamada: 

Esercitandosi per 
100 volte su ogni 
mossa prima di 
andare a dormire- 
iride) e misurandosi 
contro avversari più 
forti di noi. 
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Club di Monaco 


Vuoi giocare con il fuoco? 

Cambia formula: il VV è l'anno di 
Monaco Grand Prix Racing Simulation 2. 

Più controllo, avversari più tenaci, 
più simulazione... più divertimento. 

Esaltato dal Pentium II, innalzato ai massimi 
livelli dalla Playstation e dal Nintendo 64. 


Im Ubi Soffri tirato fuori dal cilindro un vero' 
iòne - Marzo 99 - Voto 9 
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I GIOCATORI : 


1-2 


(il II celebre attacco 
al corpo cM Law fa qui 


apparizione. (21 King 
contro Nlna. 


I CASA : 


Sony 


■ PRIMA USCITA:Dicembre 1995 

H (torniamo con la memo¬ 
ria al Natale I99S. La 
Playstation era disponi¬ 
bile in Europa solo da 
settembre, ma quel soli 
tre mesi erano bastati a dimostrare 
con chiarezza che la console grigia 
di Sony era veramente qualcosa di 
spedale. Battle Arena Toshinden, 
uno dei primissimi picchiaduro, 
aveva fatto fremere dall'eccitazio¬ 
ne gli appassionati del genere con 
la sua sbalorditiva grafica tridi¬ 
mensionale e la sua incredibile gio- 
cabilità. Se tutti i giochi In uscita 
per la Playstation saranno cosi, 
pensavano a bocca aperta i video¬ 
giocatori di tutto il mondo, sarà 
davvero una pacchia per noi. 

Poi è arrivato Tekken e ha rivolu¬ 
zionato le aspettative dei giocato¬ 
ri. Sono trascorsi più di tre anni da 
allora e sono tuttora evidenti le 


ragioni che hanno fatto di Tekken 
un classico. La sua raffinata intro¬ 
duzione dal sapore cinematografi¬ 
co che introduce i personaggi si è 
imposta come punto di riferimento 
che molti hanno tentato di emula¬ 
re, in genere con scarso successo. 
Nel costruire le relazioni e le storie 
personali dei personaggi, Namco si 
è spinta molto più avanti del nor¬ 
male per un picchiaduro, facendo 
di questi elementi parte integrante 
della serie. È fantastico rivedere i 
primi avvenimenti della vita di Paul 
Phoenix, Nina. Law e compagni, 
grazie anche alla modalità Theatre 
di Tekken 3 che ci consente di sal¬ 
vare non solo i filmati di questo 
gioco, ma anche quelli di Tekken 2. 
Ora potremo ricostruire l'intera 
storia dal principio, ma questa è 
solo una delle ragioni per le quali, 
se non possediamo già il gioco, 
dovremmo veramente procurarce¬ 
lo. Un'altra ragione è il suo splen¬ 
dido stile di gioco. In parole pove¬ 
re, Tekken è un vero sogno. 

I personaggi si muovono con gra¬ 
zia e rapidità attraverso splendide 


arene di gioco, le combo e le 
mosse speciali, presenti in quan 
tità davvero notevoli, sono tanto 
gratificanti da effettuare quanto 
spettacolari da vedere, e per finire 
la curva di apprendimento è per¬ 
fetta. Le piccole differenze tra I 
personaggi, che ci consentiranno 
di individuare quelli più veloci, 
quelli più efficaci con i pugni e 
quelli in grado di sottrarre all'av¬ 
versario la maggiore quantità di 
energia, diventeranno sempre più 
chiare man mano che ci immerge¬ 
remo nel gioco. Capiremo presto 
quale sia il nostro personaggio 
preferito, ma saremo anche spinti 
a scoprire tutte le sottigliezze di 
ognuno degli altri personaggi. 
Questo titolo superlativo vale 
senz'altro i nostri risparmi. 

Certo non è all'altezza delle due 
versioni successive, ma se Tekken 
2 e Tekken 3 ci hanno fatto rizzare 
I capelli in testa per l'emozione. 
Tekken riuscirà comunque a farci 
sobbalzare sulla poltrona. Avanti: 
facciamo un tuffo nella sto- I n I 
ria. 1 


(Il Jack sfodera II 
suo lento ma potente 
repertorio, (zi Nina ha 
le spalle larghe e sa 
bene come servirsene. 
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| GRAFICA: 


| GI0CA8IUTA: 


| LONGEVITÀ: 



8 ■ Violenza: 


| Mosse: 


8 Ha perso un po' della sua magia iniziale ma que¬ 
sto gioco vecchio di tre anni può ancora cammi¬ 
nare a testa alta. Splendido, gioca bile ed econo- 


9 


8 ■ Controllo: 


9 mico: cosa potremmo desiderare di più? 
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Tekken 2 




|GIOCATORI: 
ICASA: 


Sony 


| PRIMA USCITA: Ottobre 1996 


11,21 le 
replay die seguono II 
knock-out al spostano 
ria una parte all'altra 
per mostrare l'azione 


più spettacolare 
possibile. 


a versione da sala giochi 
di Tekken 2 è apparsa a 
soli nove mesi di distan¬ 
za dal suo predecesso¬ 
re, nell'agosto 1995. 

La versione per Playstation è usci¬ 
ta in Europa un anno e un mese 
più tardi, nel settembre 1996. 

Non si trattava tuttavia di una con¬ 
versione del gioco suddetto, ma di 
un adattamento della cosiddetta 


Versione B. modificata, apparsa 
per la primissima volta In 
Ciappone nel lontano ottobre del 
1995. Nessuno, tuttavia, è sem¬ 
brato preoccuparsene. Era Tekken 
2: per gli oltre un milione di indi¬ 
vidui che erano caduti sotto l'In¬ 
cantesimo del primo Tekken, que¬ 
sto era tutto ciò che contava. Se la 
versione precedente del gioco 
offriva otto personaggi iniziali, più 
altri dieci segreti da scoprire, que¬ 
sta ci consente di partire con IO 
personaggi alla ricerca di altri 15. 
I nuovi personaggi contribuiscono 
ad ampliare la trama e ad accre¬ 
scere la longevità del gioco: quelli 
vecchi dispongono di un nuovo 
guardaroba e di nuove mosse. Se il 
primo Tekken riproduceva I 
muscoli e la mole dei suoi combat¬ 
tenti per mezzo di un sistema di 
ombreggiatura basato su formule 
matematiche, l'illuminazione in 


tempo reale del secondo capitolo 
della serie conferisce ai suoi per¬ 
sonaggi una qualità innegabilmen¬ 
te superiore: l'effetto complessivo 
lascia a bocca aperta. Le novità 
nell'azione di gioco, che manten¬ 
gono intatto nella sua essenza lo 
stile di combattimento semplice 
ma avvincente che il primo Tekken 
ha imposto come una regola irri¬ 
nunciabile per qualsiasi picchiadu- 
ro. sono ancora più sbalorditive, 
sia per la loro audacia che per il 
livello dell'esecuzione. 
L'abbondanza di nuove mosse, 
specie nel campo delle possibilità 
di contrattacco, è straordinaria. 
Per imparare tutte le combo sono 
necessari tempo e impegno, ma 
finiremo per esercitarci nelle com¬ 
plesse combo da IO mosse fino a 
farle diventare una cosa naturale, 
soprattutto grazie alla nuova 
modalità Practice. 

Aggiungiamo a tutto ciò la moda¬ 
lità Survival, in cui un'unica barra 
di energia dovrà durarci per più 
Incontri mettendo a dura prova la 
nostra abilità e la nostra resisten¬ 
za ed è evidente che ci troviamo di 
fronte un gioco straordinariamen¬ 
te completo, che sarebbe una fol¬ 
lia trascurare. L'unico gioco che 
può batterlo... A Tekken 3. È j p 
davvero ottimo. 
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I GRAFICA: 


9 ■ Violenta: 
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I GIOCABIUTA': 


9 ■ Mosse: 


I LONGEVITÀ*: 


0 Splendido. Un prezzo economico per quello che è 
probabilmente il secondo miglior picchiaduro per 
Playstation, dopo Tekken 3. Pochi dalfepoca 


■ Controllo: 9 sua uscita hanno saputo eguagliarne la classe. 
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ICASA: 


SCEE 


|SVILUPPATORE: 


Squero Soft 


IDATA 01 USCITA: Febbraio 1997 


(PROVENIENZA: 


Giappone 


Giocatori ■ Compatibile 


I PREZZO: 


L. 89.900 


|GENERE: 


Picchiaduro 3D 



Sony aveva fatto salire velocemente questo nuovo ed elegante picchiaduro su 

Un ring già molto affollato. Ci eravamo chiesti se le caratteristiche 
particolari del gioco sarebbero riuscite a farlo competere COO gli altri pesi massimi. 



B obbiamo ammettere che si tratta di un tenta¬ 
tivo coraggioso per spiccare dal gruppo. 
Squaresoft ha scelto una veste grafica com¬ 
pletamente nuova, come possiamo vedere. I 
lottatori sono disegnati in maniera semplice, 
senza l'uso di migliaia di texture come si tende a fare 
adesso nella grafica 3D, e riescono ad avere delle 
movenze molto fluide. Grazie alla relativa semplicità 
grafica dei combattenti, Tobal No. I è riuscito a essere 
il primo gioco a girare alla velocità di 60 fotogrammi al 
secondo nella grande modalità in alta risoluzione della 
Playstation, cosa normalmente riservata alle sequenze 
di intermezzo. È stato annunciato come il primo pic¬ 
chiaduro interamente In 3D, ma non lo è esattamente. 
Se premiamo su e giù il pulsante direzionale, il nostro 
personaggio si muove verso l'interno o verso l'esterno 
della schermata. È una novità discreta, ma c'è un pro¬ 
blema: non si possono effettuare mosse in diagonale. I 
salti si effettuano col pulsante laterale del joypad. 
quindi non è un'operazione molto intuitiva. 

C'è un'altra stranezza nel sistema di attacco: invece di 
calci e pugni, abbiamo tre attacchi a diverse altezze, il 
che può sembrare troppo complicato. 

Gli incontri sono davvero realistici e i lottatori barcol¬ 
lano a seconda di dove e come sono stati colpiti. Si 
tratta di un'attenzione ai particolari abbastanza insoli¬ 



ta che potrà piacere ai giocatori più esigenti. 

Un'altra aggiunta importante al tipo di combattimento 
che incontriamo in Tobal sono le prese per bloccare 
l'avversario. Ci sono molte mosse da effettuare quan¬ 
do due combattenti sono a stretto contatto, tra cui le 
schivate, le schienate e i contrattacchi. Al tempo. 
Tobal era il solo picchiaduro con modalità di gioco 
meno "chiuse*. La modalità Quest mette il giocatore 
all'interno di un labirinto sotterraneo alla ricerca di Hit 
Points. Il fatto, però, è che il risultato non è 
naie: il personaggio cammina in maniera troppo lenta 
e se inizia a correre è quasi impossibile controllarlo. 
Infatti i controlli non permettono di gestire in modo 
effettivo la raccolta e l’utilizzo degli oggetti insieme 
alle fasi di combattimento e di salti. È un tentativo 
ammirevole di offrire qualcosa in più alla modalità 
per giocatore singolo, ed è almeno utile nel senso 
che nei sotterranei è più facile affrontare i nemici di 
fine livello, ma In fondo non aggiunge molto. 
Purtroppo, nonostante il suo bellissimo aspetto visivo. 
Tobal No. I manca il colpo. 

La sua grafica e il tentativo di un maggiore realismo 
sono una bella novità, all'inizio, ma molti giocatori pre¬ 
feriranno i colpi, gli effetti speciali e l'azione violenta 
dei migliori picchiaduro in circolazione ades rjT 
so...ecco che ritorna la parola Tekken. \~ 
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■ GRAFICA: 

■ GIOCABILITA': 

■ LONGEVITÀ: 


8 ■ Violenza: 


7 ■ Mosse: 

8 U Controllo: 


5 Innovativo, intelligente, nuovo, fresco ma il 
risultato non è eccezionale per quel che riguar 


8 


da il divertimento, il senso di soddisfazione o 


4 qualsiasi altra cosa associata airimmaginazione. 
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uscito 

Smash Court Tennis. 


Qualcosa 




di bello da fare in coppia. 

(Il tennis, cosa avevate capito?) 




SOLO PER PLAYSTATION. <T=1mWH 

Se non sapete giocare a tennis, arriva il gioco più semplice. 

Ma anche attraente, con i grandi protagonisti di questo sport, tra cui la bellissima 
Anna Kournikova. Preparatevi ad un incontro a due. o perché no, a quattro. Inserendo 
® il Multi Tap Ila periferica che unisce più playersl si può giocare il doppio Singolare, vero 7 

OLTRE 6 0 0 VIDEOGAME S. _ 

e Playstation sono marche registrali da Sony Computer Entertainment toc. Le altre denominano™ ivi date possono essere marchi de» repellivi titolari 
www.playstation-europe.com ptaystat*on H Anna Kournikova’sSmash Court TerW & C 1996 1996 1999 NAMCO ITO . ALL RICHTS RESERVEO Namcorsa rcgistered trademark ot NAStCO LTO ^ 
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tutto il suo splendore. 13] Evil Ryu si teletrasporta 
proprio corno la sua nemesi Akuma. 14] La 
presentazione, completamente rinnovata, aggiunge 
davvero qualcosa al quadro generale. 


Ili Due nuove combattenti di sesso femminile si 
aggiungono alla squadra. 121 Lo Psycho Crusher In 



‘Sho-ryu-ken. Ha-do-ken’. Non vorranno dire molto, ma anticipano un’altra apparizione 

degli eroi di Street Fighter 




0 


I ramo Alpha dell'albero Street Fighter è stato 
I sempre quello più fumettoso. Offre personag¬ 
gi stile cartone animato e super mosse discre- 
I tamente bizzarre in contrapposizione alle pre¬ 
cise combo presenti nella serie Street Fighter 
classica. E così, eccoci di nuovo in azione. I vecchi favo¬ 
riti. Fei Long, Dee Jay e Cammy sono riproposti ancora 
una volta, insieme, com'era prevedibile, a un nutrito 
nuovo gruppo. Fra gli altri troviamo Jull, R Mika e Cody 
presi dal picchiaduro a scorrimento Final Fight. Sono 
solo alcuni dei vari personaggi che costituiscono 
la straordinaria scuderia di 34 combattenti 
presente in questo gioco. Street Fighter 
Alpha 3 ha diverse caratteristiche com¬ 
pletamente nuove e ha portato molte 


I COMBATTIMENTI SI SVOLGONO 
IN MODO PIÙ CHE FLUIDO E 
QUANDO DUE MOSSE VANNO 
A SEGNO SIMULTANEAMENTE IL 
RISULTATO È COERENTE... 


modifiche a quelle già esistenti. Per esempio c'è la barra 
della parata, che diminuisce ogni volta che blocchiamo 
e alla fine ci lascia temporaneamente incapaci di difen¬ 
derci fino a che non si ricarica. Le nuove modalità di 
gioco includono Dramatic Battle, in cui noi e un compa¬ 
gno guidato dal computer ci battiamo con un singolo 
avversarlo, anch'esso controllato dal computer 
Divertente. Ci sono In ogni modo ulteriori novità. Dopo 
la scelta del personaggio, bisogna scegliere uno di tre 
stili di combattimento. V. X e A. ognuno con i suoi lati 
negativi e positivi. Uno può offrirci maggiori 
super-mosse e abilità e infliggere meno 
danni al nostro avversario. Un altro può 
darci una maggiore potenza, ma non ci 
permette di usare alcune eccellenti tec¬ 
niche. Tutto dipende dalle nostre pre¬ 
ferenze personali. 

Probabilmente, però, la migliore novità 
consiste nel World Tour (Ciro del 
Mondo). Qui viaggiamo in tutto il 
mondo, migliorando le nostre abilità 
mentre affrontiamo i migliori combatten¬ 
ti che ogni paese ha da offrire. I nostri 
avversari stranieri hanno tutti qualche 
tipo di vantaggio su di noi. Alcuni posso- 
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■ CASA: 


Virgin ■ SVILUPPATORE 


Capcom 


Giocatori 


Compatibile 



■ DATA 01 USCITA: 

■ PREZZO: 


Aprile 1999 ■ PROVENIENZA: Giappone 

L. 109.900 ■ GENERE Picchiaduro 2D 




Il 1 Blanka sgranocchia II petto di Honda. 121 Honda contrattacca con 
Il suo lamoso Head Ram. 131 Le ombre blu Indicano una super 
mossa In atto. 141 Cody, gentile concessione di Final Fighi, viene 
preso a calci da Karln. 151 Cody contrattacca! 161 La nuova super 
mossa di Ken... 171 ...e quella vecchia! 


no essere danneggiati solamente con le Custom Combo, 
oppure ci potrebbe essere un tempo limite per il com¬ 
battimento. La novità definitiva che questo titolo offre, 
comunque. ì la possibilità di battersi contro due avver¬ 
sari guidati dal computer contemporaneamente. Ciò 
funziona sorprendentemente bene, poiché il combatti 
mento in qualche modo mantiene il suo ritmo per tutto 
il tempo. Ceniale. La qualità della modalità a due gioca¬ 
tori è da lasciare senza fiato. I combattimenti si svolgo¬ 
no in modo più che fluido e quando due mosse vanno a 
segno simultaneamente il risultato è coerente. 

Questo rende il combattimento davvero più intenso e 
solamente un bel po’ di pratica nella modalità Training 
ci potrà rendere dei veri esperti. Non c'è posto per le 
mosse eseguite a casaccio in questo dojo virtuale. 
Questo è senza dubbio un titolo da puristi. È bidimen¬ 
sionale. Non segue la moda, in quanto non fa nessuno 


LA NOVITÀ DEFINITIVA CHE QUESTO 
TITOLO OFFRE. COMUNQUE. È l_A 
POSSIBILITÀ DI BATTERSI CONTRO DUE 
AVVERSARI GUIDATI DAL COMPUTER 
CONTEMPORANEAMENTE. FUNZIONA 
SORPRENDENTEMENTE BENE... 


sforzo per cercare un certo realismo. 
Fondamentalmente sembra una di quelle cose nella cui 
gettoniera gettavamo qualche spicciolo cinque anni fa. 
Questo però è vedere le cose da un punto di vista com¬ 
pletamente errato. Street Fighter Alpha 3 è la giocabilità 
incarnata. Il modo in cui ci costringe a ridurre malissimo 
le nostre dita lo rende un'esperienza di gioco estrema. 
Molte persone lo snobberanno considerandolo una fol¬ 
lia per nostalgici e non scopriranno la straordinaria 
profondità che ha da offrire. Una vera perdita per 
loro. 




LA RABBIA DEL DEMONE 


poterne. Deve essere eseguiti! rapidamente e richiede parecchia pratica, 
ma come possiamo vedere dalle foto ne vale davvero la pena! 


H kuma ed Evil Ryu possiedono la mossa péu complessa del gioco. Il 
Ragèng Demon e una super-mossa Imparabile, eseguita premendo 
pugno leggero, pugno leggero, avanti, caldo leggero e Infine pugno 



COMBATTENTI TASCABILI 


treet Fighter Alpha 3, uno dei primi 
giochi a essere compatibili con la 
PocketStaOon, d permette di 
memorizzare qualsiasi personaggio su 
PockctStation. Una volta trasferito, d 
possiamo occupare di lui come se fosse 
un tamagochi e persino allenarlo. 
Allevandolo con attenzione, possiamo 
aumentare il suo livello, per poi ricaricarlo 
nel gioco risparmiando la scocciatura di 
dover affron ta re tutto N World Tour. Certo 
è semplice, ma è ottimo quando dobbiamo 
ammazzare qualche un po' di tempo. 
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■ GRAFICA: 

8 ■ Violenza: 

10 L'unica cosa un po' criticabile è la graffi- 
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■ GIOCABILITA': 

10 ■ Mosse: 

co. Perciò, se riteniamo la giocobilit.i più 

■ LONGEVITÀ': 

10 m Controllo: 

10 ping, consideriamo il punteggio un dieci. 
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Uniamoci a Ken, 



Ryu, Sagat e compagnia per festeggiare il decimo compleanno di 
Capcom. Purtoppo però i festeggiamenti potrebbero sfuggire di mano... 


B ochi giochi riescono a durare un decennio. 

Slreet Fighter e i suoi numerosi seguiti, però, 
sono qualcosa di più di semplici giochi. Dalla 
sala giochi al salotto di casa nostra, passando 
attraverso quasi tutte le più diffuse console, 
questa classica serie di picchiaduro ha conquistato un 
seguito imponente e fedele. Oggi Street Fighter 
Collection festeggia i 10 anni dei 'World Warriors' di 
Capcom. La vendetta di Ryu su Sagat a colpi di kick- 
boxing ha avuto inizio nel 1987, con la versione origi¬ 
nale per sala giochi di Street Fighter. A differenza di 
quanto avviene con i picchiaduro di oggi, con le loro 
complicate manovre a base di joystick e pulsanti multi¬ 
pli, i comandi di Street Fighter erano basati su un joy¬ 
stick e due grossi pad. Il giocatore spostava attraverso 
lo schermo il guerriero prescelto, premendo i pulsanti 
per effettuare i vari calci e pugni. L'efficacia degli attac¬ 
chi dipendeva dalla forza con cui i pad venivano premu 
ti. Per decollare veramente, però, la serie ha dovuto 
attendere l'uscita di Street Fighter 2: World Warriors nel 
1991. Quando qualcuno dice 'Street Fighter'. nella mag¬ 
gior parte dei casi intende in realtà 'Street Fighter 2'. 
Street Fighter Collection si apre con la prima versione 


potenziata del gioco originale, Super Street Fighter 2. 
Sedici personaggi pronti all'azione, fra cui tipetti come 
Fei-Long e Cammy che debuttano al Fianco di T-Hawk e 
Dee-Jay. Come di consueto, ogni personaggio si fa largo 
a suon di cazzotti fra gli altri 1S per conseguire il titolo 
di campione assoluto. L'azione è puramente bidimensio¬ 
nale: i personaggi in stile cartone animato si spostano 
avanti e indietro scorrendo su un'arena di gioco piatta. I 
quattro pulsanti del joypad della Playstation e i tasti LI 
e RI vengono utilizzati per determinare i tre diversi 
livelli di forza di ciascun pugno o calcio: viene dichiara¬ 
to vincitore il giocatore che esce vittorioso da due dei 
tre round di ciascun Incontro. 

Malgrado la sua età. Super Street Fighter 2 sa ancora 
farsi valere. Come possiamo aspettarci, si tratta di una 
conversione perfetta del gioco da sala giochi, in cui la 
Playstation è in grado di gestire con facilità i numerosi 
personaggi. Bisogna riconoscere a Super Street Fighter 2 
una precisione nei comandi che manca in molti dei più 
spettacolari picchiaduro di oggi. I giocatori più esperti 
saranno in grado di bloccarsi l'un l'altro, in attesa che 
l'avversario compia un errore difensivo: una caratteristi¬ 
ca che non si riscontra, per esempio, nella sene Mortai 
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■ CASA: 


Virgin ■SVILUPPATORE: 


Capcom 


Il II 

Giocatori 


■ DATA DI USCITA: Aprile 1998 ■ PROVENIENZA: Giappone 

■ PREZZO: L.129.000 ■ GENERE: Picchiaduro classico 




Kombat A sfoggiare i costanti miglioramenti apportati 
alla serie da Capcom è il gioco successivo presentato in 
Street Fighter Collection. Super Street Fighter 2 Turbo. 
Sebbene identica a Super Street Fighter 2 sul piano este¬ 
tico. la versione Turbo è stata inclusa nella raccolta per¬ 
ché si tratta del primo gioco Street Fighter dotato di un 
secondo indicatore di potenza. A ogni colpo andato a 
segno, questo indicatore sale progressivamente di livel¬ 
lo. Una volta raggiunto il livello massimo, il giocatore ha 
la possibilità di umiliare ulteriormente l'avversario bat¬ 
tuto con un attacco di una potenza tale da sbiancare lo 
schermo La versione Turbo comprende inoltre il perso¬ 
naggio segreto Akuma. Nel corso della pubblicazione 
della sene erano circolate voci a proposito di personag¬ 
gi segreti e Akuma è stato il primo a essere effettiva¬ 
mente incluso in un gioco. Purtroppo, però, queste pic¬ 
cole novità non sono sufficienti a fare di Super Street 
Fighter 2 Turbo un capitolo essenziale della storia di 
Street Fighter. In retrospettiva. Capcom avrebbe davve¬ 
ro dovuto tornare alle origini della serie per II terzo 
gioco da inserire nella raccolta. 

Se la versione Turbo esemplifica le piccole novità che 
vengono aggiunte a ciascuna nuova versione per sala 
giochi, spiega tuttavia anche la ragione per cui gli 
appassionati si sono stancati di attendere quelli che 
sono in effetti piccoli miglioramenti o nuovi personaggi. 
Dopo la versione Turbo, la serie Street Fighter è rimasta 
invariata fino all'avvento di Street Fighter Alpha. Questo 
titolo ha rappresentato un vasto potenziamento del 
gioco sotto ogni aspetto: le novità più rilevanti riguar¬ 
davano la grafica e la squadra dei personaggi. Questi 
ultimi sono stati trasformati in figure molto più grandi 
in stile fumetto giapponese e molti vecchi beniamini 
sono stati rimpiazzati da nuovi combattenti. L'ultimo 
gioco ospitato In Street Fighter Collection è Street 
Fighter Alpha Cold. una nuova versione aggiornata di 
Street Fighter Alpha. Della squadra originaria di Street 
Fighter 2 sopravvivono solo Ken, Ryu, Sagat e M. Bison. 


magma 

■ GRAFICA: 


Playstation 

'/MattjftVhróh/ TTreca 


|GIOCABILITA': 


I LONGEVITÀ': 



Ogni personaggio può vantare una serie di nuovi attac¬ 
chi che si aggiungono al consueto arsenale di calci e 
palle di fuoco. Street Fighter Alpha Cold conserva la tra¬ 
dizionale formula 'al meglio di tre round' e il classico 
sistema di comando a sei pulsanti. Se una cosa funzio¬ 
na. perché cambiarla? Oli indicatori degli special e della 
potenza di Super Street Fighter 2 Turbo sono stati 
comunque modificati. Ora il giocatore può accedere alla 
potenza immagazzinata, visualizzata dall'Indicatore 
'Max', durante un incontro. L'indicatore comprende ora 
tre barre. £ sempre possibile aggiungere pugni e calci 
assortiti, ma ora l'indicatore può essere 'riempito' tre 
volte. Se il giocatore lo utilizza quando non é al massi¬ 
mo. l'attacco risulta meno potente. D'altra parte, un 
attacco Max a tutta forza é un vero spettacolo. Per 
mezzo di varie manovre con joypad e pulsanti è possi¬ 
bile scatenare raffiche di pugni e calci, che vengono 
accompagnate da un effetto di ombra sul combattente. 
Oltre a tutto ciò, Street Fighter Alpha Cold comprende 
tutte le varie modalità di gioco e le altre opzioni che 
possiamo Immaginare. Il risultato è la quintessenza 
della serie Street Fighter per console e il gioco senz'al¬ 
tro migliore di questa raccolta. Rapido, impegnativo e 
molto più agile degli altri due. é forse il più bel picchia- 
duro a due dimensioni della storia. Sebbene non si trat¬ 
ti certo di un riassunto completo della saga di Street 
Fighter, Street Fighter Collection raccoglie il meglio dei 
vari giochi e ignora intelligentemente le versioni meno 
significative. Il risultato é un gradevole viaggio tra i 
ricordi. Le compilation nostalgiche risalgono spesso 
troppo indietro nella storia dei videogiochi, ma Street 
Fighter Collection ci riporta ai giorni in cui il picchiadu- 
ro regnava incontrastato. Guardando questi tre titoli 
non è difficile capire perché gli Street Fighter abbiano 
trovato un posto nel cuore dei frequentatori delle sale 
giochi. Una raccolta più equilibrata avrebbe forse potu¬ 
to fare a meno di Super Street Fighter 2 Turbo. Dettagli 
a parte, però. Street Fighter Collection è d'obbligo per 
qualsiasi vero appassionato dei picchiaduro. A — . 
patto che, naturalmente, non preferiamo aspet- 
tare l'uscita di Street Fighter Collection 2... ***** 


■ Violenza: 

■ Mosse: 

■ Controllo: 


g I giochi Street Fighter sorto senza 

- dubbio dei classici. Malgrado 

IO qualche opportunità mancata, qua 
sta raccolta oHre un piccolo sag- 
10 pio della storia dei videopiochi. 
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Ili GII stivali di 
gomma sono sempre 
utili. ( 2 ) Luci viola e 
pantaloni a zampai 
cosò, una festa anni 
'70? K 3 I Mal plano 
della rissa. U1 II 
vecchio trucco dal Jab 
dragon per schizzare 
attraverso le palle di 
fuoco più veloci non 
funziona più... Isl ...è 
ora di inventare 
qualcosa di nuovo. 




Volti lìOti... ma ora in una versione per così dire socialmente accettabile, Ìli tre dimensioni. 

E davvero così? Prepariamoci ad affrontare i campioni più famosi delle sale 
giochi nel paradiso degli appassionati dei picchiaduro... 




I I na partita a scacchi con il tirapugni. Cosi si 

potrebbe definire un bello scontro a Street 
Fighter tra giocatori esperti nei vari trucchi e 
trucchetti che abbelliscono uno stile di com- 

I_I battimento prevedibile. Nella sostanza, però, 

le innovazioni introdotte dalla versione tridimensionale 
non sono moltissime. Malgrado la sua terza dimensio¬ 
ne, Street Fighter EX Plus Alpha si basa ancora su un 
movimento strettamente laterale lungo uno sfondo 
piatto. Niente schivate in profondità, niente arene di 
combattimento: come ha rilevato un osservatore, tanto 
valeva che disegnassero i personaggi con un righel¬ 
lo... una specie di Street Fighter In stile 
Toshinden. Malgrado ciò, per la nostra 
Playstation è più facile animare i relativamente 
poco numerosi poligoni qui presenti, piuttosto 
che gestire enormi Figure multiple a ogni foto¬ 
gramma. Soltanto in occasione delle proiezioni e dei 
replay la telecamera prende vita in misura sufficiente a 
mostrare rapide carrellate di immagini. Poco ambizio¬ 
so? Forse, ma quando vedremo quanto è fluido e ci ren¬ 
deremo conto della confusione che avrebbero prodotto 
altre mosse simili all'irritante schivata/teletrasporto di 
Akuma, finiremo per apprezzare questa scelta necessa¬ 
ria. Detto questo, lo stile di gioco è inconfondibile. Il 
sistema di combattimento ricorda fortemente quello di 
Street Fighter 2: una specie di via di mezzo tra le ver¬ 
sioni Turbo e Super. Certo, a tratti c'è qualche imperfe¬ 
zione: I bordi dello schermo costituiscono ancora 


misteriosi muri invalicabili e l'azione diventa un po' a 
scatti quando due avversari continuano a incrociarsi. I 
pignoli potrebbero rilevare una mancanza di finezza; 
non si può negare che questo sistema di gioco vecchio 
stile faccia perdere molte raffinatezze del gioco. D'altra 
parte, finiremo probabilmente per tirare un sospiro di 
sollievo di fronte ad alcune delle piccole 
novità che hanno giustificato la pubblica¬ 
zione di un nuovo Street Fighter ogni 
anno. Ecco perché adoriamo questo 
gioco. Risulta immediatamente fami¬ 
liare e non ci sentiremo fuori 
posto, come nelle versioni 
Alpha. Tra l'altro, vedere Ryu 
sbatacchiare la testa di Vega con 
una pioggia di calci da numerose 
angolazioni è di per sé abbastanza 
divertente da ridare freschezza all'in¬ 
tero gioco. Sebbene possa sembrare 
inevitabile che ci concentreremo sui 
soli Ken o Ryu. anche gli altri perso¬ 
naggi sono sorprendentemente gio¬ 
cagli. £ stato posto rimedio alla man¬ 
canza di forza di Chun Li. I nuovi calci 
hurricane richiedono movimenti ripe¬ 
tuti, così come il rekka di Fei Long e 
possono essere bloccati o interrotti 
con maggiore anticipo. Ken e Ryu 
sono un po' meno invulnerabili che 
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■ CASA: 


Virgin ■ SVILUPPATORE: 


Akira/Capcom 


Due 

Il T* 


Giocatori 




■ DATA DI USCITA: 

■ PREZZO: 


Ottobre 1996 ■ PROVENIENZA: Giappone 

L. 99.000 ■ GENERE: Picchiaduro 3D 


LEGGENDA URBANA- 

Ricordiamo I tempi In cui un giocatore che utilizzasse Culle Incuteva rispetto e timore? Quando tutti desideravamo 'essere' I boss, senza capire che II 
computer truccava le carte? Quando si mormorava che Voga fosse II papà di Chun U? Quando In sala giochi si Incontrava gente che si vantava di aver 
affrontato Shen Long, che si supponeva fosse II maestro segreto di Ryu? Giocando a Street Flghter EX Plus Alpha non potremo fare a meno di sentire 
la nostalgia dei vecchi tempi. Abbiamo notato numerosi omaggi ai tempi d'oro... 




I VEDERE RYU CHE SBATACCHIA LA 
TESTA DI VEGA CON CALCI MULTIPU È 
ABBASTANZA DIVERTENTE DA RIDARE 
AL GIOCO TUTTA LA SUA FRESCHEZZA 


(1-3) Niente schivate laterali, prego: questo è Street Flghter. Street Flghter 
EX Plus Alpha si basa ancora sullo scorrimento laterale lungo sfondi piatti, 
ma è davvero molto fluido. 

in passato: se ci siamo abituati a servirci dei jab dragon 
per schizzare attraverso le palle di fuoco più rapide, 
scopriremo che questa tattica è ormai praticamente 
impossibile. Per contro, tutti gli altri personaggi sem¬ 
brano disporre di una ‘finestra di invulnerabilità tem¬ 
poranea' delle dimensioni di un portone. Potremo pas¬ 
sare fra i proiettili per mezzo di una mossa speciale 
(Zangief, Blair), strisciarvi al di sotto (Hokuto, Ohalsim) 
o semplicemente respingerli a colpi di bastone (Cracker 
Jack), ma nessun personaggio si lascerà fregare facil¬ 
mente dal vecchio trucco della palla di fuoco. Non è 
possibile confrontare questo gioco con Soul Biade o 
Tekken 2, dal momento che lo stile di combattimento è 
completamente diverso. 


Qui lo scontro è più approfondito, più tattico e più 
impegnativo, adatto agli esperti di picchiaduro. Non è 
il genere di titolo da giocare allegramente tra amici 
dopo il bar: al contrario, faremo meglio a giocarci con 
un altro appassionato di Street Fighter che sia almeno 
al nostro livello, dotato di sangue freddo e ben deciso 
a combattere fino all'ultimo. Insomma, le contraddizio¬ 
ni sono numerose. 

Un gioco completamente bidimensionale, ma a tre 
dimensioni. Una versione di Street Fighter completa¬ 
mente nuova, che funziona esattamente come una 
delle edizioni più vecchie. È il capitolo di Street Fighter 
più divertente dai tempi di Turbo, ma richiede un certo 
impegno. Infine, si tratta della conversione per console 
di un titolo da sala giochi, che funziona meglio dello 
stesso originale. Questo il nostro consiglio: se abbiamo 
già nella nostra collezione uno Street Fightere, forse 
faremmo meglio a rivenderlo prima di acquistare que¬ 
sto. Se invece non abbiamo mal provato un titolo della 
serie, allora scordiamoci le varie combo automatiche a 
base di colpetti sui tasti... e scopriamo che cos'è 
un vero picchiaduro. I— 
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■ GRAFICA: 

■ GIOCABILITA': 

■ LONGEVITÀ: 


8 ■ Violenza: 

9 ■ Mosse: 

10 ■ Controllo: 


8 Se abbiamo amato Street Fighter 2 nelle versioni 
~ Championship, Turbo e Super, questa sarà una 
_ seconda luna di miele. Il signore delle arti mar 
8 ziali più devastanti continua a non avere rivali. 
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Speciale Albero Genealogico 


L'ALBUM DI FAMIGLIA IDI STREET FIGHTERI 


Nel corso degli anni sono apparsi numerosi giochi della serie Street Fighter. Ecco un reso¬ 
conto completo della storia di Ryu e Ken, sia nelle sale giochi sia sulla Playstation. Ciascuno 
dei giochi derivati allo Street Fighter originale appartiene a uno dei quattro gruppi. 



1) Street Fighter II -1990 

I foco che ha Mito I genere pfcdriafcro eoa 
carne lo co no scil i ogg Sai (stand per tre ottae¬ 
dri d ritorti forza, otto personaod dw-olrii pii 
uuettro boss nascosti., e ira docotriKa eccezionale: 
occo cose lo roso Questo doro un classico assoluto. 

2) Street Fighter II Championship 
Edition: 1991 

Ovatto moto la latamente camentlB B pacatomi 
ottomani lo Piycta Crostar M M. Bue tutti I rum- 
tro boto 0a mani li Street HBitar I eri 


3) Street Fighter II Turbo -1992 
Quoti verune <M 0oca preantave inda 
li Pi 

lutai ta'armtae B dui U. Secata 
aaata a h Street Rpitar daMtlw. 


ara costituta taf astanti di un ptaa B 


4) Super Street Fighter II • 1993 


trita dal B n Bd ta B Canen FB Lag. Dee Jay e l 
tanta. Fra la Btr* novta, a pala di luoco ressa B 
Ryu, I Btast Roi B BUtau e ira ricca sarte B nuove 
ovesdo dela meditai e a «torta, 
B rata BSn-oetRBitorl Irta. 


5) Super Street Fighter II Turbo -1993 

A parte a maupore vuébcRi e 


tata darmraduzane da Super Motori Calcia 


ton no É rosso mor-potontL I] 
mena e stato laarRo a quasi aita I pkxidaduro 


ta vasto ancia ratroBulota B Mona, I 


6) Street Fighter III -1997 
inta nant e , acca I amo stasa seguo 
SOtat npnr L Pirtroppo BI trattato B uà pu¬ 
tte datatane. Ancora a due tanenatnd, con ipittrta 
o nano, ma nula B pél ■ poco strutta 
to rii d(H pfcdrioduro Copcro. coro 
I suar-uta taparn par li prona vota h Marvat 
Sigiar taroes, ma non la I aaltoB ipaia che et 


7) Street Fighter III: 2nd Impact -1998 
Quache tap taanana ma. puaBa movo atauta a: 
ini versione B il Street Rtater I, ptu die in pie 
cOtaBim a sa atanta. DB momento che Street FOpitar 
■ « ara tanostrato ntenore ala aspettative, uOb 
orlo carne basa por im atro Baco non e stia pro¬ 
prio ira scoia mane. 



UN TUFFO NEL PASSATO 


1) Street Fighter Alpha (Playstation) 
-1996 

a classico stile Guerra Stalari, in cB a Dna della 
«torta appare prima detl lnltlo, questo Baca ara 
annientato prima B Street Ftghtir. Comprendavi 
un gran numero di nuovi personaggi o presentava 
un aspetta piu da Bugni animati. L'tdu detta 
Super Bar veBva Inoltre alruttata uttertormenta. 


titolo Street FRpiter al momento della aia uscita, 
questo gleco a decisamente II mlBtoro Ira I pie- 
dis d o ro o duo dimensioni. Nuovo Super, nuovi 
parsonagB, elementi nascosti: tutto I mesta, pài 
un grandmi atmosfera da cla ss ica. 

3) Street Fighter Alpha III 
(Playstation) -1999 


polenta 


Bcuna Bnevutad nata atta B gioco. Per esemplo 


2) Street Fighter Alpha II 

(Playstation) -1996 

Di gran lunga superiore s qualsiasi precedente 


so l suo livello dkidnUtco imo a Impedirci B allei 
tiara questa mosti. I Boco comprende tro moda¬ 
lità ognuna carattartzzata da regole ad elementi 
BtarB. I aptamteru tal» «tale SUB BBtar. 


=(=!-]■ 

Ecco tutti i personaggi comparsi in tutti i giochi 
Street Fighter, escluse le imitazioni. 

SI: Sniffi HGHTIR 3: Stare RAPACI 


Cammy - La guardia del corpo di M. Bison. 


fantastiche membra di gomma. SF2. SFCE, SFT. 


AB8WVWflOM: 

SF: STRffT RGHTffl 

si; STRffT rghtbti 

STREET FIGHTER I: CHAMPWNSW* HXT10N 
SII STRffT F«HTBt I TURBO 
SS1 SUPER STRffT FIGHTER I 
SSI SUPER STRffT RGHTBt I TORSO 
SF/ STRffT FWfTER ALPHA 
SFA?: STRffT FVHTBt ALPHA 2 
SFA3: STRffT FttfTH ALPHA 3 
SEI STRffT RGHTBt EX 
SFEXf STRffT FKHTBt EX PI US 
SFEX+ STRffT FBHTW EX PIUS ALPHA 
SFFX? STRffT FIGHTER EX 2 
SE: STRffT RGHTBt 3 


Adon • Combattente di Muay Thai e allievo di 

Sagat. SF. SFA. SFA2. SFA3 

Akuma • Il preferito della redazione. SSFT. SFA. 

SFA2. SFA3. SFEX. SFEX4, SFEXfA 

Alex - Un clone di Guile in cerca di vendetta 

per un'azione malvagia. SF3. Sf 321 

Alien • Scalzato da Ken dal titolo di Numero I 

d'America, cerca ora vendetta. SFEXf, SfEXf A 

Balrog • Un pugile massiccio ma inutile, data 

l'assenza di caki. Sf. Sf 2. SfCE. SFT. SSF. SSFT. 

SfA3 

Birdie • Un teppista di strada apparso nel 
primo Street Fighter. SF. SFA. SFA2. SfA3 
Blair Questa ricca ragazza amica di Darun e 
Pullum ha voglia di combattere 1 SFEXf. SFEX+A 
Blanka Rapidissimo combattente semi¬ 
umano con un passato misterioso. SF2. SFCE. 
SFT. SSF. SSFT. SFA3 


SSF. SSFT. SFA3 

Charlie L'amico di Cuile ucciso in Cambogia. 
SFA. SFA2. SFA3 

CHun Li • Una poliziotta cinese con un conto 
in sospeso. SF2. SFCE. SFT. SSF. SSFT. SFA. SFA2. 
SFEX. SFEX-f. SFEX-f A. SFA3 
Cody - Una novità della serie Street Fighter 
Alpha che può servirsi di armi. SFA3 
Cracker Jack • Uno dei tirapiedi di M. Bison 
armato di mazza da baseball. SFEX. SFEX-f. 
SFEXfA 

Cydoid Beta - Come Cydoid Camma, ma con 

altri 6 combattenti. SFEXfA 

Cydoid Camma • Una strana miscela di 6 

combattenti diversi. SFEXfA 

Dan Una parodia della serie Art of Ftghtmg di 

SNK. Totalmente inutile. SFA. SFA2. SFA3 

Darun • Guardia del corpo di Pullum ed esper 

to di wrestlmg. SFEXf. SFEXfA 

Dee Jay • Un allegro giamaicano. SSF. SSFR, 

SFA 3 

Dhalsim • Un combattente molto lento, con 


SSF. SSFT. SFA2. SFA3. SFEXfA 

Doctrine Dark • È tornato per vendicarsi di 

Cuile. Ha molte mosse tratte da Mortai 

Kombat. SFEX. SFEXf. SFEXfA 

Dudlcy • Un pugile inglese vecchio stile simile 

a Balrog. SF3, SF32I 

E agio Arriva dall'Inghilterra e combatte con 
due bastoni. Sf 

Edmund Honda - Colossale lottatore di sumo 
che dispone del famoso Hundred Hand Siap. 

Sf2. SfCE. SFT. SSF. SSFT. SFA3 

Eleni- Una combattente africana che pratica 

lo stile Capoeira. SF3. SF32I 

Evil Hokuto - La versione malvagia di 

Hokuto. SFEXfA 

Fei Long - Un clone di Bruce Lee dalla voce 

fastidiosa. SSF. SSFT. SFA3 

Caruda • Il boss di Akuma e di Ryu Cattivo. È 

coperto di aculei. SFEXf. SFEXfA 

Ceki • Versione primitiva di Vega e padre di 

Ibuki. SF 

Cen • Vecchio maestro e rivale di Akuma. Sf. 
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Il primo gioco Oedicolo il lunigerill Ryu e Sogli. Sogli rico¬ 
vera la un cicatrice allo nello scontro imaie m questo 
gioco. Si tratta di un ptccluaduro molto dementare che ala 
sua comparsa noo ha suscitato partlcilare attenzione. 


1) Street Fighter The Movie 
|(PtayStation) -1995 

Senz'altro ranedo pai debole dela rami 


4) Pocket Fighter (Playstation) -1998 


2) Super Puzzle Fighter II Turbo 
(Playstation) -1997 


5) Street Fighter Collection 2 

(Playstation) -1999 

Questa raccolta, che ospita i primi tre Street fletter 


3) Street Fighter Collection 
(Playstation) -1998 


1) Street Fighter Ex -1997 

l'esordio di Street Fighter nella terza dimensione 
e stato largamente acclamato. Tuttavia, come 


3) Street Fighter Ex II -1998 

la prima cosa die balza ago occhi giocando con 


questa volta Xi 3 dimensioni! la versione per 
Playstation di Street Fighter Ex d permette di 
interrompere e contrastare le mosse super con 
altre mosse super. l'Idea e stata Introdotta in 
Street Fighter Ex I sotto II nome di Super 


2) Street Fighter Ex Plus Alpha 
(Playstation) -1997 
Il contuso titolo « questo gioco indica la sua 
natura di Inerodo esduslvo tra Street Fighter Ex 


SFA2, SFA3 

Cill - Boss finale in grado di ripristinare tutta 
la sua energia con una mossa Super. SF3, 
SF32I 

Cuile - Il proprietario del famoso urlo "Sonic 
Boom*. SF2, SFCE. SFT. SSf. SSFT. SFA3. SFEX. 
SFEX+, SFEX+A 

Guy La più famosa delle star di Final Fight 
unitesi alla squadra Street Fighter. SFA. SFA2, 
SFA3 

Hayate Deliziosa combattente di cui si mor 
mora una qualche relazione con Hokuto. 
SFEX2 

Hokuto • Combattente femmina abbastanza 
debole, con mosse limitate. SFEX. SFEX-*-, 
SFEX+A 

Hugo Andore - In precedenza tra i boss di 
Final Fight. ora entrato nei ranghi di Street 
Fighter. SF32I 

Ibuki - Una specie di alternativa a Chun Li. 
SF3. SF32I 

Joe • Combattente molto elementare apparte 
nente agli esordi di Street Fighter. Sf 


Juli • Molto simile a Cammy sia nelle mosse 
sia nell'aspetto. SFA3 

Juni • Praticamente identico a Juli fatta ecce¬ 
zione per il colore dei capelli. SFA3 
Kairi • Il fratello di Hokuto. con tutte le mosse 
di Ryu. SFEX-*-. SFEX-fA 
Karin La rivale di Sakura: il suo aspetto 
nasconde un'abile combattente. SFA3 
Ken - L'acerrimo rivale e miglior amico di Ryu. 
SF. SF2. SFCE. SFT. SSf. SSFT. SFA. SFA2. SFA3. 
SF3. SF32I, SFEX. SFEX-f. SFEX+A 
Lee - Ex allievo di Gen. SF 
M. Bison - Il boss cattivo. Tutti vogliono farlo 
a pezzi. SF2, SFCE. SFT. SSF. SSFT. SFA. SFA2. 
SFA3. SFEX-fA 

Mike - Un pugile senza guantoni: probabil 
mente si tratta di Balrog. SF 
Necro - Uno strano incrocio tra Blanka e 
Dhalsim. SF3. SF32I 

Oro - Vecchio, grasso e brutto. Letale. SF3. 
SF32I 

Pullum - Figlia di un miliardario. Combatte 
come Cammy. SFEX SFEX-f. SFEX-fA 


Rainbow Mika • Una donna wrestler dalla 

buffa mascherina. SFA3 

Retsu • Uno dei primi combattenti di 

Shotokan apparsi nel gioco. SF 

Rolento • Reduce di Final Fight armato di un 

grosso bastone. SFA2. SFA3 

Rose - Minuta ma potente cugina di M. Bison. 

SFA. SFA2. SFA3 

Ryu • Il più celebre combattente del mondo 
dei videogiochi. Sf. SF2. SFCE. SFT. SSF. SSFT. 
SFA. SFA2. SFA3. SF3. SF32I. SFEX. SFEX-f. 
SFEX+A 

Sagat * Il boss originale e acernmo nemico di 
Ryu. SF. SF2. SFCE. SFT. SSF. SSFT. SFA. SFA2. 
SFA3 

Sakura - Ha una cotta per Ryu e vuole essere 
allenata da lui. SFA2. SFA3. SFEX-fA 
Satsui no Hadou ni mezameta Ryu • 
Impulso omicida risvegliatosi in Ryu". Dice 
tutto, no? Per brevità. Ryu Cattivo. SFA2. SFA3, 
SFEX-f. SFEX-fA 

Sean • Altro Shotokan. che in questo caso 
imita Ken. SF3. SF32I 


Sharon - Splendida combattente legata a Blair. 
SFEX2 

Skullomania • Un supereroe che ama le risse. 
SFEX. SFEX+. SFEX+A 

Sodom • Altro pugile di Final Fighi. SFA, SFA2, 
SFA3 

Super Akuma - Una versione potenziala di 
Akuma. SFA2. SFA3 

T. Hawk • Colossale indiano d'America al 
quale hanno rubato la terra. SSF. SSFT 
Urlen • Molto simile a Gill, funziona come suo 
boss finale. SF3. SF32I 

Vega - Combattente spagnolo rapido come il 
lampo e dotato di artigli tremendamente affila¬ 
ti. SF2, SFCE. SFT. SSF. SSFT. SFA3 
Yang Lee - Velocissimo combattente di 
Kempo allenato da Cen. SF3. SF32I 
Yun Lee • Gemello di Yang e come lui allenato 
da Cen. SF3, Sf 321 

Zangief • Wrestler russo che dispone del 
famoso Spinnmg Pilednver. SF2. SFCE. SFT, SSf. 
SSFT SFA2. SFA3. Sf 3. SF32I. SFEX. SFEX+. 
SFEX+A 
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Iscriviamoci alle Rivai Schools e potremo spaccare le ossa a tutti 
conservando degli Ottimi VOtì Ìli Condotta. 



Picchiaduro 


a era un periodo in cui ogni nuovo picchiadu 
ro di Capcom era atteso con gran trepida¬ 
zione. Le innumerevoli incarnazioni di 
Street Fighter appena differenti l’una dal¬ 
l'altra e la proliferazione di troppi Marvel 
Heroes hanno smorzato un po' l'entusiasmo. 
Fortunatamente. Rivai Schools rappresenta un ritor¬ 
no alle origini per la società giapponese. 
Dimentichiamo la banale trama nella quale 
cinque scuole s'incontrano in disparati 
campi da gioco combattendo per l'onore. 
Divertiamoci invece con un gioco che 
fluisce senza difetti e mette in mostra 
tutto quello che Capcom ha imparato nei 
suoi I S anni d'esperienza nel mondo 
dei giochi dedicati ai combatti¬ 
menti e alle arti marziali. 

Rivai Schools si propone come 
antagonista di Tekken 3. met 
tendo in campo 14 personaggi 
che si picchiano in svariati 
ambienti tridimensionali. È 
immediatamente disponibile 
una gran quantità di mosse 
a base di calci e pugni, e 
persino i lottatori più 
esperti saranno felici 
dell'ulteriore gamma di 
altrettanto impressio¬ 
nanti attacchi a lunga 
distanza. Per non par¬ 
lare delle frenetiche 
combo tanto vantate 
da Capcom. nelle 
quali possono esse¬ 
re combinate dozzi¬ 
ne di mosse. I gioca¬ 
tori reclutano due 
personaggi per forma 
re una squadra. Quando 
vengono premute deter¬ 
minate combinazioni 
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EH Le acenette che 
Introducono lo scontro 
potrebbero non piacere a 
tutti, ma hanno un certo 
fascino. 12] Roberto II 
calciatore combattente. 
Scarta le persone con I 
suol stivaletti. E3] (Jayato è 
un avversarlo formidabile. 
Ed] o noT |5j All'attacco! 


EVOLUZIONE - 

B tval Schools Include un secondo disco Intitolato ‘EVOLUTION’. Ecco 
alcune delle opzioni disponibili. 



Alcune schermate, è giusto dirlo, 


Un torneo a eliminazione ci attiva 
delle opzioni nascoste a ogni 
vittoria. 
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di tasti, entrambi i combattenti si lanciano sullo 
schermo, seguiti da elaborati movimenti della teleca¬ 
mera e piombano sulla loro vittima con uno stra¬ 
biliante spiegamento di calci e pugni. 

Il tutto è completato da effetti sonori stile dise¬ 
gno animato giapponese. Capcom offre un alle¬ 
gro gruppo di scolarette adolescenti, vecchi 
uomini barbuti e personaggi improbabili al 
college. I cui insoliti accoppiamenti porta¬ 
no a degli attacchi due contro uno ai 
quali bisogna dare un'occhiata per 
credere. Rivai Schools è uno di quei 
picchiaduro che solamente in 
Giappone potrebbero progettare. 
La trama è un po' bizzarra, ma è 
fluido e facile da giocare, sebbe¬ 
ne richieda notevoli doti d'abilità 
e tempismo. Le sue innumere¬ 
voli mosse sono come bucce di 
cipolla, con livelli di comples 
sita annidati l'uno dentro l'altro, 
che si manifestano solamente 
dopo che il precedente viene 
acquisito. Il gioco è composto di 
due dischi. Il disco Arcade con¬ 
tiene la conversione del titolo da 
sala giochi mentre il disco 
Evolution contiene una versione 
migliorata del gioco con degli 
extra da scoprire. Inclusi degli 
assurdi giochi di calcio, di bow¬ 
ling e di baseball. 

Naturalmente, la questione scot¬ 
tante è: riesce nel suo tentativo 
di mettere fuori combattimento 
Tekken 3? Beh, no. Non proprio. 
Rivai Schools non ha la profon¬ 
dità. la precisione e la perfetta 
fluidità del grandissimo capolavo¬ 
ro targato Namco. 

Tuttavia rappresenta una valida 
alternativa e aggiunge una boc¬ 
cata d'aria fresca a un genere 
ormai super sfruttato che r-jj- 
ha bisogno di novità. 


COME SI GIOCA 



• natura ‘prendi e gioca' 
Rivai Schools è uno del 
suol punti a favore. Ecco 
una facile e veloce carrellata di 
alcune semplici mosse e non co 
semplici speciali, che dovremo 
Imparare a dovere se vogliamo 
diventare del veri maestri. 



di 


il 



L'attacco Bumlng Vlgour, 
nonostante sla molto comodo, deve 
essere perfettamente calcolato 
altrimenti faremo un buco 
nell'acqua. Come ben sappiamo, 
non si può avere tutto. 



te 


Il pugno base oppure II calcio, che 
vediamo qui, sono fondamentali per 
ogni buon combattente. 



Ecco l'attacco Bumlng Vigoun in 
realtà sembra Infinitamente migliore 
visto sullo schermo. 



palla di fuoco. 



Con un attacco a mezz’aria 
possiamo mandarlo tra le nuvole. 


Quando giochiamo in due, Il nostro 
compagno arriva a combinare I suol 
colpi al nostri. 
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Rivai Schools 


I PERSONAGGI 


C I sono sempre personaggi 
migliori degli altri e questi 
sono alcuni dei nostri 
preferiti di Rivai Schools. 



Roberto, il calciatore, ha alcune 
interessanti mosse con II pallone che 
fanno veramente male. 




Comunque, quello che si prova contro 
un tizio con una mazza da baseball è 
tutta un'altra faccenda. 



Che confusione! E chi sarà che dovrà 
pulire, poi? 


Una mossa massiccia tipo il Dragon 
Punch, ma con l'aggiunta delle fiamme. 
Niente male sul serio. 




Sakura sfoggia la tenuta alla 
marinaretta tipica delle scolare 


Sakura ha, tra le altre cose, delle 
palle di fuoco e dei calci rotanti facili 
da eseguire. 




Ili Inginocchiarsi e pregare non 
protegge dagli attacchi, giovane 
amica. 12) Il giornale della 
scuola, mal scritto e pieno di 
strane didascalie. 13] Prestiamo 
attenzione all'attacco del 
paparazzo. 14) Giochi romantici 
nella palestra. 15) Qualcuno d sta 
provando. 16) Le schede tendono 
a essere poco chiare. 


CAPCOM OFFRE UN ALLEGRO GRUPPO 
DI SCOLARETTE ADOLESCENTI, VECCHI 
UOMINI BARBUTI E PERSONAGGI 
IMPROBABILI AL COLLEGE... 


LE8SON 3-4 
TEXTBOOK 


M u 


T o*u I 

c 

o 

6 


Pllf^^on 
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■ GRAFICA: 
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7 m Controllo: 


8 


9 


8 


Capcom sta ancora cercando di raggiungere il 
livello di Tekken 3 e Rivai Schools è un buon ini¬ 
zio. Nuove mosse e attacchi 2 contro 1 vanno 
ad aggiungersi alla classica azione di gioco. 
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Bushido Bladu _ 

Prendiamo una parte di contemplazione mistica, mescoliamola con una trama in stile disegno 
animato e aggiungiamo una dose abbondante di scontri ultraviolenti all'arma bianca. Cosa otterremo? 

Bushido Biade: un gioco davvero fantastico... 


B jshido Biade è un titolo davvero innovativo. 

Sviluppato da Squaresoft e già baciato dal 
successo in Giappone. Bushido Biade é un pie- 
chladuro speciale: non si usano i pugni. Non 
ci sono neanche quadrupli salti mortali all'in- 
dietro. né rotazioni super-rapide né bonus assurdi in 
grado di salvarci da una morte certa regalandoci in un 
batter d'occhio un fisico da culturista. 

Squaresoft ha fatto l'impossibile perché il gioco risultas¬ 
se il più realistico possibile: niente limiti di tempo, nien¬ 
te indicatori di energia, nessun limite alle arene. Se 
teniamo presente che questo gioco é basato sull'affet 
tarsi reciprocamente con antiche spade da samurai, il 
risultato sono stoccate, sangue, fendenti, altro sangue, 
sciabolate e qualche altro litro del buon vecchio liquido 
rosso. Oltre, naturalmente, ad altro sangue... 

Tuttavia, come é facile capire alla prima occhiata ai tito¬ 
li di testa del gioco. Bushido Biade non si esaurisce nel 



Il belio di Bushido Biado è la possibilità di salvarsi In punto di morte o quasi. I 
combattimenti possono durare cinque secondi o anche mezz'ora. CI] tltsusemi si 
prepara alta strago. C21 Ancora uno sforzo, poi il ninja biondo prende il volo (31 
e lltsusemi-san è un ex-samurai, t ri Grandioso... 13] La piu sanguinaria opzione 
Replay di ogni tempo d offre spargimenti di sangue e pose varie a volontà. (61 
Bushido Biade non si esaurisce nel fare a fette la faccia dee avversario. 


Dettagli tratti dall'avvincente modalità Slash di Bushido Biade. Nel corridoio 
d sono 100 ntnja e... si, dovremo batterli tutti. E se verremo uccisi? Beh, 
dovremo ricominciare da capo. Questo è lo zen... 



Tatsumi, Mikado. Black Lotus. Utsusemi e Kannuki) e si 
scontra con gli avversari nell'ambito del Meikkyokan. 
una scuola di scherma con 500 anni di stona. 

I combattimenti si svolgono all'interno di otto ambienti 
completamente interattivi, che vanno da un gradevole 
boschetto di bambù all'agghiacciante Executioner's 
Cove, una baia sabbiosa in cui il mare diviene rosso di 
sangue. Ognuna delle arene di gioco é un vero spetta¬ 
colo. Potremo abbattere alberi, scalare muri, balzare tra 
le orchidee per poi affrontare un combattimento in gran¬ 
de stile che potrebbe durare cinque secondi o mezz'ora. 
Come? Spieghiamo... Bastano quattro parole a spiegare 
perché Bushido Biade non é semplicemente un Tekken 
con coltelli da macellaio, le parole sono: niente indica¬ 
tore di energia. In questo gioco, una sola stoccata sfer¬ 
rata con una delle otto spade disponibili é sufficiente a 
porre fine al combattimento. 

Non ci sono né bonus di energia in grado di salvarci la 



BUSHIDO BLADE È UN 
PICCHI ADURO SPECIALE: NIENTE 
PIROETTE, NIENTE SUPER- 
ROTAZIONI E NIENTE ASSURDI 
BONUS SEGRETI 
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11) Tatsumi affronta Red Shadow nell Exccuttoncr Cove. 12) ON, 
d accordo, l'hal battuto, va bene? Non c'è bisogno di farci su un 
balletto e una canzone... 13) Fatti avanti... 


pelle, né mosse super segrete: ecco tutto. 

Il combattimento richiede doti tattiche. I giocatori saran¬ 
no cioè costretti a parare e a schivare e non potranno 
limitarsi a pestare sul joypad. Certo, pestando a caso sui 
pulsanti sarà anche possibile ottenere qualche vittoria 
nella modalità Vs. ma questo, in una prospettiva di stoi¬ 
cismo zen e di onore, non ci servirà a nulla a lungo ter¬ 
mine. Se tenteremo una qualsiasi tattica disonorevole in 
modalità Story, tipo buttare a terra l'avversario, attac¬ 
carlo alle spalle o Iniziare a combattere prima che lui sia 
pronto, apparirà subito una citazione punitiva tratta dal 
Kannangisai che recita: 'Nessuno è più spregevole di 
colui che disonora l'arte del Bushido'. 

Questa bacchettata verbale ci impedirà di proseguire 
fino ai livelli successivi e ai relativi super-boss: saremo 
quindi costretti a sfruttare al massimo ogni combina¬ 
zione personaggio-arma. I personaggi variano da quelli 


Altre Inquadrature dada sanguinosa modalità Slash. 
Taluni è dal lata sbagbaln dada spada katana di un 
ninfa (1) e cade a faccia In giù 12), non prima di 
ess e rs i ag g iudic ato un altro palo di colpi (31— (4) 
Non tl affliggere, tesoro, va tutto bene. 15) Diciamolo: 
I realizzatosi di questo gioco sono un po' perversi. 


I UNA TATTICA DISONOREVOLE CI 
FRUTTERÀ IL RIMPROVERO: 'NESSUNO 
È PIÙ SPREGEVOLE DI CHI DISONORA 
L'ARTE DEL BUSHIDO...' 


velocissimi, come il fantastico Red Shadow, a quelli 
ultra-forti come l'irsuto Kannuki, mentre le armi posso¬ 
no essere rapide e leggere come la spada katana o più 
Impacciate ma potenti come la mazza. 

Scegliamo attentamente la combinazione che si adatta 
di più a noi, quindi impariamo le mosse. Ciascun com¬ 
battente dispone di tre posizioni e di tre attacchi, ad 
alto, medio e basso livello, più una mossa di guardia. 
Gli attacchi variano in funzione della posizione del com¬ 
battente e dell'arma usata. Con un po' di impegno potre¬ 
mo scoprire ogni genere di mosse extra e di combina¬ 
zioni. Per esempio, impareremo a sferrare una stoccata 
quando saremo feriti, a rotolarci per evitare i fendenti 
dell'avversario o a sferrare un triplo colpo di nodachi 
alla milza del nostro sventurato antagonista. 

Certo, tutto dò non basterà a soddisfare i fanatici di 
Street Fightcr che si sorbiscono interi manuali sulle 
mosse prima di sedersi davanti alla Playstation. 
Proviamo però a sperimentare un personaggio con le 
varie armi e potremo farci un'idea della profondità che 
si nasconde dietro la facciata semplice di questo gioco. 
Semplice, però, non significa povero. Con l'accompa- 
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HI Mosm segreta numero 345: Saltare Molto 
in Alto • Colpire l'Avversario al Cotto. 12) Red 
Wkmé&m se la dà a p—fctt in modalità Story. 
13) f questo è ciò che si chiama un 
passaggio di rovescio...' 14) Si, Tatsumi sta 
usando proprio una mazza. Non molto 
onorevole... 15) Ancora in modalità Story, il 
nostro eroe salta prima che lei lo veda. 16) 
Per fortuna c'è bel tempo. (7) La signora a 
sinistra attua una tattica alla mantide 
r e ligiosa. C8) Pronti al combattimento... anche 
se Tatsumi, a destra, sembra pki che altro 
pronto per un pisolino. Bel ptgiamino, 
davvero. 


BUSHIDO BLADE È VIOLENTO. 

VIOLENTO IN UN MODO 
SPETTACOLARE. FUMETTISTICO ED 
ESAGERATO CHE NON HA ALCUNA 
RELAZIONE CON LA REALTÀ... 

gnamento di un'ooima colonna sonora, Bushido Biada 
può vantare ben sei opzioni di combattimento. Accanto 
alle modalità Training e a due giocatori, c'è una modalità 
POV in prima persona, che ricorda il trucco 'Wireframe' di 
Tekken 2, più una modalità Slash in cui dovremo affron¬ 
tare 100 mnja in un corridoio. Infine, c'è la modalità 
Story, la migliore. La trama varia a seconda del perso¬ 
naggio da noi scelto. La storia di base, comunque, è que¬ 
sta. La scuola Meikkyokan, oltre a ospitare i cultori della 
scherma zen, dà rifugio anche a un gruppo segreto di 
assassini chiamato Kage. Disgustati da queste oscure 
attività, decidiamo di svignarcela. 

Purtroppo, però, ci sono alcuni simpatici personaggi che 
non approvano la nostra partenza: i nostri ex-compagni, 
un paio di maestri del dojo e un tizio che ha scoperto che 
le armi da fuoco sono più efficaci delle spade. Questa 
trama traballante è l'ideale per far dispiegare il fantasti¬ 
co stile di gioco di Bushido Biade. Tra un combattimento 
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Bushido Biade 



111 Avanti, mattiti In trappolai da II non riuscirai mal a colpirà. Una scelta accurata delle 
posizioni e un uso adeguato delle parate sono essenziali In questo gioco che ricerca II massimo 
realismo. Un solo colpo di quello spadone e saremo storia. K2) Due del nostri eroici combattenti. 
13 J Correre attraverso questa foresta vicino a Chernobyl può essere molto pericoloso. 14) 
L'ultravlolenza di Bushido Biade non è consigliata al déboli di cuore. Questo è un titolo 
aggressivo, sanguinarlo e violento a cui non è II caso di giocare con II nonno. A meno, 
naturalmente, di non avere un nonno nlnja. 



CU Se non possiamo 
batterli, saltiamo loro 
addosso. 12) Oh, grave 
errore. Scarpe viola 
con quel giallo? (3) 
Buttarsi a terra nel bel 
mezzo del 

combattimento è una 
tattica originale. C4) 
Attenzione! Rischiamo 


e l'altro appaiono intermezzi in stile disegno animatoche 
danno un senso all'ultraviolenza del gioco. 

Al realismo del gioco in termini di possibilità di soprav¬ 
vivenza si aggiunge quello relativo a ciò che una spada 
può produrre sulla faccia di qualcuno. Bushido Biade è 
violento Violento in un modo spettacolare, fumettistico, 
esagerato che. i censori prendano nota, non ha alcuna 
relazione con la realtà perché É UN VIDEOGIOCO. 

Se non ci attira l'idea di fiotti di sangue poligonale che 
sgorgano dal volto di qualcuno dopo un incontro ravvi¬ 
cinato con una spada, faremo meglio a dedicarci al kung 
fu in compagnia di PaRappa The Rapper. 

Se invece la prospettiva ci attrae, potremo goderci uno 
dei picchiaduro più giocabili, impegnativi e favolosi 
venuti alla ribalta negli ultimi anni. 

Non guarderemo più un coltello da cucina con 
gli stessi occhi... 



Playstation 
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Sconsigliato agli schizzinosi. Bushido 
Biade ha decisamente gettato il guanto 
della sfida agli altri picchiaduro, invitan¬ 
doli a una maggiore originalità. 
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Ili A voi, signore! Le prese 
possono essere seguile da calci e 
pugni. K 2 ] Il vecchio montante. 
Originale? No. Efficace? Eccome. 
K31 Davo mette alla prova la sua 
fede e le sue costole. 141 Ecco un 
ottimo modo per spezzarsi le 
cestole. 


Kensei: Sacred Fisi 


Ha introdotto l'astuzia nei giochi d'azione e l'abilità nei giochi di calcio. 

Era ovvio che prima o poi Konami avrebbe sfoderato il picchiaduro intelligente. Infatti... 




Modalità S 41 nrtw.l 1 un 
solo round, un. sol. 
otto, un. sol. 
possibilità. È qui che 
Kensol si I. duro 
come place a noi. 


e li antichi credevano nell'esistenza di un 
elisir in grado di prolungare la vita. Cli 
alchimisti hanno trascorso secoli alla sua 
ricerca. Cli esploratori hanno viaggiato 
fino ai quattro angoli della Terra per tro¬ 
varlo. I santoni si sono piazzati sulla cime delle 
montagne nella speranza di poterne cogliere una 
visione. Fossimo stati presenti, avremmo potuto 
informarli che ciò di cui andavano in cerca si chia¬ 
ma gìocabìlità. Quel qualcosa che fa sì che rimania 
mo alzati fino alle due del mattino per conquistare 
quella pista, quel combattente o quel livello In più. 
Konami ne sa qualcosa... Qualcuno, dopo una dura 
seduta di Street Fighter EX al bar, sostiene che solo 
i giapponesi siano in grado di produrre picchiaduro 
veramente grandi. Kensei è il tipo dì gioco che 
induce a credere che questa tesi abbia un senso. 
Prendiamo le proiezioni, per esempio. 

Nella maggior parte dei picchiaduro si tratta di 
mosse elementari che vengono effettuate a distan¬ 
za ravvicinata e richiedono poco impegno. 

Le proiezioni di Kensei sono un altro paio di mani¬ 
che. Funzionano a lunga distanza, ma lasciano più 
scoperto il giocatore che le attua e possono essere 
scoordinate, bloccate dall'avversario o talmente 
ben fatte che anche quest'ultimo sarà costretto a 
riconoscere la sua ammirazione. 

Poi ci sono i blocchi. Oi solito si tratta di mosse 
semplici, negative per quanto indispensabili. Qui, 
invece, sì tratta di mosse vivaci, che possono esse¬ 
re combinate con schivate o anche essere utilizza¬ 
te come base per il contrattacco. I creatori di que¬ 
sto gioco non sono persone che aspirano a diven¬ 
tare registi o autori di disegni animati, ma tipi tal¬ 
mente fanatici di videogiochì da avere probabil¬ 


mente dei globuli rossi perfettamente poligonali. È 
una vera e propria ossessione per il dettaglio a 
distinguere Kensei dalla massa delle Imitazioni di 
Tekken. Se lo affronteremo nello stile classico del 
corpo a corpo ci perderemo una buona metà delle 
sue mosse. Ci sono insidiose prese laterali, calci 
rotanti a 360 gradi In grado di colpire gli avversari 
che si insinuano oltre la nostra guardia e terrifican¬ 
ti prese spezza-collo che si possono effettuare 
stando alle spalle dell'avversario. 

Sul piano visivo il gioco è efficace più che spetta¬ 
colare. ma i personaggi di Kensei possiedono un 
vigore assente in Dead or Alive o in Street Fighter 
EX. Uno schiaffo sì limiterà a far girare la testa del 
personaggio, ma con un pugno o un calcio in piena 
regola il malcapitato volerà attraverso l'intero 
schermo. L'equilibrio tra le mosse potenti ma lente 
e quelle veloci ma deboli, poi. è praticamente per¬ 
fetto. Siamo pronti a sentirci dare dei matti, ma 
osiamo dire che Kensei riesce perfino a dare dei 
punti a Tekken 3 quando si tratta di una bella scaz¬ 
zottata in modalità a giocatore singolo. 

All'inizio della modalità Normal le tattiche saranno 
abbastanza limitate, ma gli avversari successivi 
saranno In grado di anticipare le nostre schivate, le 
nostre prese e i nostri attacchi rapidi, costringen¬ 
doci a usare il cervello molto più di quanto non 
sospettassimo. Dovremo davvero sapere il fatto 




A seconda della 
posizione del nostro 
personaggio 
effettueremo una 
proiezione diversa. 


I L’ASPETTO DEL GIOCO È EFFICACE, 
PIÙ CHE SPETTACOLARE, MA I 
PERSONAGGI DI KENSEI 
POSSIEDONO UN VIGORE... 
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■ DATA DI USCITA: 

Febbraio 1999 

■ PROVENIENZA: 

Giappone 

■ PREZZO: 

L. 99.000 

■ GENERE 

Arti marziali in 3D 



II] Gli attacché sono perfettamente equilibrati: la coordinazione è 
essenziale. 121 Assaggia questo cazzotto. [31 I calci rapidi sono perfetti 
por finire gli avversari. [4] L'ottima modePt* Training d aiuterà a fare 
esercizio. [5] Alle spalle! Troppo tardi. 



3D: LA VERITÀ - 

Mettiamo giu la tazza di cioccolata e allontaniamoci da qualsiasi oggetto 
appuntito, perché queHo che stiamo per sentire potrebbe scioccarci. 
S age n e aia un picchiaduro eccezionale, Tekken 3 NON è un vero 
pécchiaduro in 30 come Kernel! In Tekken, fatta eccezione per pochissime 
mosse, I personaggi si affrontano sempre l uno davanti atTaftro. In Kensei, 
invece, slamo espressamente incor;tggiati ad aggirare I avversario, 
colpendolo o effettuando una proiezione di lato o alle sue spalle. Solo... 
acqua in bocca con Namco su questa soffiata, OH? 


Anche se è poco sportivo, colpiamo gli avversari alle spalle. 


nostro per portare da 8 a 20 la squadra dei perso¬ 
naggi, completando il gioco con ognuno di essi. 
Quando ci saremo riusciti, ci rimarranno comunque 
da visitare le modalità Survival, in cui vincerà chi 
rimarrà in piedi, e Time Trial, in cui potremo batte¬ 
re i nostri tempi migliori e quelli degli avversari. 
Possiamo proprio dire che ce n'é per tutti i gusti e 


KENSEI RIESCE A DARE DEI PUNTI 
PERFINO A TEKKEN 3 QUANDO SI 
TRATTA DI UNA BELLA 
SCAZZOTTATA A UN GIOCATORE 
ED È IN GRADO DI CONTENDERE 
AL CAPOLAVORO NAMCD I NOSTRI 
SUDATISSIMI RISPARMI 

anche per un bel po' di tempo! 

Se il tutto ci sembra difficile, come in Tekken potre¬ 
mo contare su una modalità Training per migliora¬ 
re le nostre capacità. Il rischio di trascurare Kensei, 
in mezzo alla gran massa di picchiaduro di qualità 
disponibili sul mercato presentati su questa rivista, 
è decisamente forte. In ogni caso sarebbe un vero 
crimine. Forse Kensei non avrà una grafica da urlo 
e non sarà stato pubblicizzato dappertutto, ma è 
comunque un picchiaduro in grado di contendere a 
Tekken 3 i nostri sudatissimi risparmi. 

Se Konami fosse riuscita a dare una ripulita alla 
grafica e a inserire qualche mossa un po' più spet¬ 
tacolare e qualche intro entusiasmante per i perso¬ 
naggi. perfino Namco avrebbe dovuto guardarsi 
alle spalle. Così com'è. Kensei è un gioco tutto con¬ 
centrato sulla giocabilità più avvincente, il che gli 
garantirà senz'altro una longevità superiore a r j, 
quella di molti dei suoi rivali. I— 





Attenzione! Basto un 
movimento sbagliato e 
qualcuno si farà male. 
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7 II trionfo della sostanza 
^ sull'apparenza. Il primo picchiaduro 
_ autenticamente tridimensionale in 
9 grado di competere con Tekken. 
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I fictory Boxing 2 

Non cerca di imitare Tekken 6 IÌOI1 copia Street Fighter. Non sa che farsene delle nostre mosse 
speciali: da noi vuole solo sangue, sudore e dedizione... 




(11 Ecce il nostro allenatore, Jackal (a destra! che d Insegna altre mosse C21 
Usiamo I colpi al corpo per ridurre le energie dell'awersaHo. 131 
Assestiamogli colpi al viso In quantità sufficiente e finirà al tappeto. (4! Bel 
diretto. 151 Un buon gioco di gambe è essenziale. 


inferiore, più importante, ci dice quanto ci 
manca a finire definitivamente fuori com¬ 
battimento per i troppi colpi ricevuti. 

Mentre il primo indicatore risale gradualmente 
con il tempo, la barra indicatrice della resi¬ 
stenza dovrà durarci per l'intero combatti¬ 
mento: nei primi quattro round non sarà un 
problema, ma per raggiungere il sesto 
dovremo mettercela davvero tutta. 

Il meglio del gioco è rappresentato dalla 
possibilità di condurre una giovane spe¬ 
ranza del pugilato fino alla gloria del tito¬ 
lo. All'inizio questi novelli Muhammad Ali 
sono gracili come gattini, ma attraverso gli 
incontri con avversari ancora più deboli le 
loro abilità complessive aumenteranno rapi¬ 
damente. Un'ottima idea è scegliere uno dei 
pugili più veloci, dal momento che schivare i colpi 
avversari è il sistema di gran lunga più efficace per rima¬ 
nere in piedi. Progressivamente diventeremo sempre più 
esperti nel gioco di gambe, nell'utilizzo della guardia 
nelle situazioni più difficili e negli attacchi rapidi. 

Non dimentichiamo che i colpi al corpo, che sottraggo¬ 
no energie all'avversario, costituiscono la via più rapida 
al KO. La curva di apprendimento è fin dal principio ripi¬ 
da come l'Everest. Questo non è il tipo di gioco che ci 
premierà con vittorie strepitose la seconda volta che 


BANDO ALLE MOSSE SPECIALI 


SOVRUMANE E ALLE PIROETTE DA 
KUNG-FU: QUESTO È PUGILATO 
ALLO STATO PURO, UNO SCONTRO 
A BASE DI MUSCOLI... 


B ekken 3: senz'altro brillante, ma non esatta¬ 
mente realistico, no? Se ci capitasse davvero 
di incontrare in un vicolo un orso bruno infu¬ 
riato alto tre metri, o un tizio in grado di spriz¬ 
zare fuoco dagli arti al mimmo contatto, o il 
gemello cattivo di Jackie Chan... beh. diciamo che l'in¬ 
contro avrebbe qualche conseguenza sui nostri nervi. 
Victory Boxing 2 però rimette a posto l'equilibrio del rea¬ 
lismo. Bando alle mosse speciali sovrumane e alle 
piroette da kung-fu: questo è pugilato allo stato puro, 
uno scontro a base di muscoli, astuzia e resistenza. La 
prima cosa che impareremo, qui. è che l'attacco diretto 
equivale al suicidio. Si, pestando ripetutamente sul pul¬ 
sante circolare otterremo una bella combo. ma prima o 
poi verremo centrati da un montante o da un gancio e 
finiremo a leccare il tappeto. Allora, qualche bel blocco 
alla Street Fighter? Buona idea, almeno fino a quando 
capiremo che per quanto ci proteggiamo dai colpi al 
volto basteranno pochi pugni al ventre per farci sputare 
sangue. Finiremo per farci amicizia con il tappeto... Il 
fatto è che in Victory Boxing 2 ci sono non uno. ma due 
indicatori di energia: quello superiore indica quanto 
siamo vicini al rischio di finire al tappeto, mentre quello 
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■ DATA DI USCITA: Settembre 1996 ■ PROVENIENZA Giappone 

■ PREZZO: L. 99.900 ■ GENERE: Simulazione di pugilato 



OH, OFF 
f.xitV~ , 


IL RAGAZZO HA STOFFA- 

La sfida centrate in Victory Boxmg 2 consiste nel trasformare un giovincello molle come un fico in un perfetto 
campione. Tutti i pugili hanno le stesse caratteristiche all'Inizio: nostro compito sardi scegliere per loro gli 
avversari adatti per perfezionare le loro abilita. Se continueremo a vincere convinceremo a scalare la 
classifica locale fino a sfidare il campione, passando quindi al tostissimo campionato nazionale. 




CU Pestare In testa gli avversari non sarà sufficiente 
per mandarli al tappeto: dovremo anche fiaccarne la 
resistenza distribuendo l colpi. (?) Jacfcal ci dà un 
consiglio. (3) Ripetiamo l'intera azione del round 
precedente. Ili SI rialzerà, purtroppo. (3) Il classico 
colpo trasversale di Arguello. 



prenderemo in mano il joypad. All’inizio, infatti, pren¬ 
deremo un sacco di ceffoni anche dai pugili più ine¬ 
sperti. Malgrado l'aspetto grossolano della sua grafica, 
questo è un gioco autenticamente tridimensionale: 
occorre tempo per imparare come spostarsi fuori dalla 
portata dei colpi avversari e come mandare a segno al 
meglio i nostri pugni. I tipi più impazienti non si trove 
ranno a loro agio con questo sistema e quelli abituati 
alle due dimensioni non lo capiranno. Questo è il prez¬ 
zo che Victory Boxmg 2 deve pagare per aver rappre 
sentato in modo cosi fedele la vera, faticosa natura di 
questo sport. Questa seconda versione del gioco fa 
qualche concessione ai fanatici delle sale giochi, sotto 
forma di un sistema semplificato di allenamento e attra¬ 
verso la soppressione di un ulteriore indicatore di ener¬ 
gia il cui livello scende ogni volta che sferriamo un 
pugno. Per il resto, sotto i suoi poligoni muscolosi, è 
Toro Scatenato al 100%. Non ci siamo ancora persi d'a¬ 
nimo? Allora potremmo avere la stoffa giusta per guida¬ 
re un pugile fino alla vittoria. È questo l'asso nella mani¬ 
ca di Victory Boxmg 2: con tutto il tempo e gli sforzi che 
saremo costretti a investire nel nostro giovane pugile, 
desidereremo la sua vittoria più di ogni altra cosa. Ogni 
sua sconfitta si trasformerà per noi in un disastro, men¬ 
tre ogni sua vittoria sarà solo un nuovo trampolino 
verso l'agognato titolo nazionale. L’arte di Victory 
Boxing 2 e nobile, brutale e intelligente al tempo stes¬ 
so, piena di orgoglio e di tenacia. Una volta che l'avre¬ 
mo appresa non potremo fare a meno di portarla 
alla sua perfezione. 


I TIPI PIÙ IMPAZIENTI NON 
APPREZZERANNO... QUESTO È IL 
PREZZO CHE VICTORY BOXING 2 
PAGA PER AVER RAPPRESENTATO IL 
COMBATTIMENTO COSÌ FEDELMENTE 
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8 || miglior gioco di boxe in circolazione 

fa apparire tutti gli altri come vecchi 
o 

_ ex-pugili suonati. Gli appassionati lo 
7 adoreranno. 




Playstation Magazine Speciale Picchiaduro 











































CD IMI sembra di vedere delle macchie bianche... (2, 31 GII sfondi 
graficamente eccezionali non scarseggiano In Marvel Super Meroes. 14) 
L lnflmty Attack di Psylocke è piuttosto doloroso. C5I Un balletto In stile 
Nulk. (S) Iron man e il suo Photon Snot Attack 


Marvel Super HBroes 

I fumetti sono grandiosi. La Playstation, anche. I picchiaduro, idem. Mescolando il tutto 
in un frullatore dovremmo ottenere il più favoloso videogioco dell'universo 
conosciuto. Un attimo, però: è in 2D... 



B ue dimensioni o tre? La domanda di fronte a 
giochi come questo è sempre la stessa. Fra il 
1997 e il 1998 sembrava che per essere con¬ 
siderato 'spettacolare' un gioco non dovesse 
che presentare una manciata di poligoni com¬ 
binati liberamente per formare figure umanoidi. Se poi i 
personaggi sembrano manichini di legno... che importa? 
Sono poligoni, 'quindi' i personaggi sono tridimensiona¬ 
li! Basta premere Cerchio e Quadrato sei o sette volte e 
compiono piroette come fossero delle Barble snodate! 
Fortunatamente su queste certezze è stato avanzato 
qualche dubbio. I poligoni tridimensionali saranno 
anche il futuro dei videogiochi, ma al momento non 
sono in grado di garantire da soli la grandezza di un 
gioco. Già: e Tekken 3 allora? Buona obiezione. Diamo 
un'occhiata a Wargods. però: siamo proprio sicuri 
che i poligoni siano veramente cosi essenziali? Il 
motivo di questa introduzione? Marvel Super 
Heroes di Capcom. ovviamente. Basta met¬ 
tere nella stessa frase le parole ’2D' e 'pic¬ 
chiaduro' e subito un gioco viene liquidato 
come 'fossile da sala giochi'. 2D o no, tutta 
via. questo classico videogioco è molto inte 
ressante. Affrontiamolo senza pregiudizi e 
non sentiremo certo la mancanza 
della terza dimensione. 

Come nel caso di Street 
Fighter Alpha 2 di 
Capcom. anch'esso 
eccezionale mal 
grado le due sole 



dimensioni, il passaggio di Marvel Super Heroes alla 
console di casa Sony è stato caratterizzato da un'alta 
classe. Trama e personaggi sono gli stessi della versio¬ 
ne da sala giochi e la storia è molto semplice, come pos¬ 
siamo aspettarci. Mezza dozzina di Infinity Gem sono 
state sparpagliate attraverso il cosmo si tratta di 
gemme che non solo concedono a chi le raccoglie pote¬ 
ri straordinari, ma che decideranno alla fine chi domi¬ 
nerà la galassia. Il guaio è che la posta in gioco è suffi¬ 
ciente per mettere gli eroi uno contro l'altro: perciò sce¬ 
gliamo il nostro personaggio, sgranchiamoci i pollici e 
prepariamoci a far vedere i sorci verdi a tutti in quella 
specie di contesa per il potere che è questo picchiaduro. 
Liberiamoci dunque di tutti i nostri pregiudizi nei con- 
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fronti del 20. Questo plcchiaduro vanta 
personaggi leggendari che dispongono di 
mosse sufficienti a farci desiderare di avere una 
memory card installata nel cervello. Gli appassionati dei 
fumetti sono serviti: potremo scegliere di vestire i panni 
di Iron Man. Wolverine. Magneto o uno degli altri perso 
naggl elencati più in basso, ognuno dei guai! è stato rea¬ 
lizzato tenendo ben presente l'originale dei fumetti. 
L'Uomo Ragno assume quindi le sue tipiche posizioni... 
da ragno. Capitan America gonfia i bicipiti e l'Incredibile 
Hulk... fa l'Incredibile Hulk. Il tutto è accompagnato da 
disegni digitali che riproducono l'atmosfera di ciascuno 
dei fumetti Marvel. Anche le mosse dei personaggi sono 
all'altezza della situazione. Possiamo deliziarci con le 
mosse speciali dell'Uomo Ragno, di Magneto. di 
Juggernaut, di Wolverine. ecc. ecc... L'animazione è 
splendida e ogni mossa è un vero spettacolo. L'obiettivo 
di questo incrocio tra un fumetto e un videogioco è affi¬ 
dare a noi l'animazione dei personaggi. 

Marvel Super Heroes centra il bersaglio con magistrale 
tranquillità.Tranquillità che per fortuna manca del tutto 



Basta unìnflnlty Gem In più e le cose si mettono male per gli avversari di 
Capitan America e Iron Man... 


■ CASA: Virgin ■ SVILUPPATORE: Capcom 

■ DATA D! USCITA: Novembre 1997 ■PROVENIENZA: Giappone 

■ PREZZO: L. 92.000 ■ GENERE: Picchiaduro 20 


I SCEGLIAMO IL NOSTRO 

PERSONAGGIO. SGRANCHIAMOCI I 
POLLICI E FACCIAMO VEDERE I 
SORCI VERDI A TUTTI QUANTI... 


nell'azione di gioco. Ogni personaggio dispone di punti 
di forza e punti deboli e non ci metteremo molto a sco¬ 
prire quale erore fa per noi. Purtroppo, però, una volta 
apprese le mosse fondamentali, procedendo attraverso 
i livelli dovremo inevitabilmente imparare qualcosa di 
più. Le Infinity Gem ci forniranno poteri in più come 
l’Extra Speed e il Super Armour e. quando la nostra 
Infinity Bar sarà al livello massimo, avremo accesso a 
nuove mosse. Troppo complicato? Beh, è una critica sen¬ 
sata. Con un po' di esercizio, però, queste nuove possi¬ 
bilità ci consentiranno di raggiungere i livelli più avan¬ 
zati con le tremende scazzottate uno-contro-uno che ci 
vedranno affrontare Dr Doom e il possente Thanos. 
Insomma. una miscela esplosiva o soltanto la ricetta di 
un picchiaduro un po' più longevo della norma? 

La risposta, purtroppo, dipende dai gusti personali. C'è 
comunque, come sempre, qualche difettuccio da rileva¬ 
re. Dedicando all'azione di gioco tutto il lavoro di pro¬ 
grammazione, Capcom non ha fatto alcuno sforzo per 
rendere più attraente la presentazione del gioco. Inoltre, 
ciò che più sorprende, ha introdotto due cattivi estranei 
ai fumetti Marvel, Shuma-Gorath e BlackHeart, invece di 
sfruttare i super-cattivi dell'universo Marvel. A parte 
questi dettagli, tuttavia, niente da dire. Grafica favolosa, 
giocabilità a livello sala giochi, una licenza infal¬ 
libile. più violenza in dosi sufficienti a soddisfa¬ 
re anche il più accanito fanatico di Tekken... 







I GRAFICA 


Playstation 


■ GJOCABILITA: 

■ LONGEVITÀ 


8 ■ Violenza: 
5 ■ Mosse: 


8 ■ Controllo: 


4 


7 


7 


Le voci relative alla fine dei picchiaduro a due 
dimensioni si sono rivelate molto esagerate... 
Un gradevole titolo fumettistico per la 
Playstation. Cosa potremmo desiderare di più? 
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arriva un nuovo sfidante da EA Sports... 



B isti gli sforzi e le considerevoli somme che 
Electronic Arts investe nel tentativo di domi¬ 
nare la scena dei giochi sportivi per la 
Playstation, può sorprendere che abbia impie¬ 
gato cosi tanto tempo per sfoderare un gioco 
di boxe. A quanto pare. però, il risultato vale l'attesa. 
Knockout Kings è una riproduzione digitale dell'arte del 
pugilato solida ed equilibrata, che presenta finalmente 
una sfida all'altezza della serie Victory Boxing di JVC. 
Sotto molti aspetti Knockout Kings presenta più di una 
somiglianza con i giochi Victory Boxing. in particolare 
con il primo. Non si tratta però di un plagio di Electronic 
Arts a spese di JVC, essendo entrambi i giochi ispirati a 
40 Sports Boxing. un titolo per PC abbastanza scono¬ 
sciuto che risale a qualche anno fa. Ciò risulta con mag¬ 
giore evidenza nella modalità Career, in cui potremo 
creare un pugile con le nostre mani e condurlo fino al 
titolo mondiale. Ciascun pugile viene classificato in base 
a tre elementi: Velocità. Forza e Resistenza. Tra un 
incontro e l'altro potremo scegliere di allenarci sulla 
velocità o sulla potenza, personalizzando le caratteristi¬ 
che del nostro pugile in modo da adattarle al nostro 
stile. Comunque, su questo impianto di base Electronic 
Arts ha dispensato la sua caratteristica attenzione per il 
dettaglio, una grafica nuova e grandiosa e numerosi toc¬ 
chi di classe, per non parlare poi delle innumerevoli 
licenze ufficiali. Ci vuole un po' per abituarsi all'aspetto 
di Knockout Kings. ma quanto più si gioca, tanto più lo 
si apprezza. Tutti i movimenti dei personaggi sono stati 
realizzati mediante sessioni di motion-capture, il che 
conferisce all'azione un realismo impressionante. Non ci 


NON CI SONO MOSSE ASSURDE: TUTTI I ^ ^ plu ^ _ un pugno nn. 

I COLPI SONO TRATTI DIRETTAMENTE I dcc *** on ‘ 

c perfino le vìillettc che itnnunci.'ino ogni round, 

DALLO SPORT VERO E PROPRIO. | Knockout King» ha tutto. Inoltra è divertentissimo. 
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■ DATA DI USCITA: 

■ PREZZO: 


Dicembre 1998 ■ PROVENIENZA Stati Uniti 

L. 99.000 ■ GENERE Simulazione di pugilato 


INCONTRO PER IL TITOLO!- 

Come si piazza II nuovo sfidante nel confronti di Vlctory Boxing 2? 


Primo Round - Velocita 

Victory Boxing parte in vantaggio: non solo è 
più rapido di Knockout Kings nei movimenti ma 
è anche più facile e rapido da imparare... 

Victory Boxing Zi IO Knockout Kings: 8 

Secondo Round - Forza 

Quando il gioco si fa duro però k> sfidante 
Electronic Arts può contare sulla sua animazio 
ne più fluida e realistica e sulla sua vasta scelta 
di celebri pugili. 

Vlctory Boxing Zi 0 Knockout Kings: IO 

Terzo Round - Abilitò 

Il campione di JVC sembra in difficoltà. La sua 
limitata scelta di mosse e II suo stile di gioco 
più semplicistico non possono competere con 


la profondità e il realismo di Knockout Kings. 

Vlctory Boxing Zi 8 Knockout Kings: IO 

Quarto Round - Resistenza 

Victory Boxing 2 comincia ad avere il fiato 
corto, mentre il giovane Knockout Kings conti¬ 
nua a darci dentro grazie alla maggiore varietà 
e alla superiore longevità. 

Vlctory Boxing Zi 9 Knockout Kings: IO 

Risulta to... 

Wctory Boxing Zi 36 Knockout Kings: 
3B 

Un bello scontro, certo, ma Knockout Kings è 
superiore sotto troppi aspetti e riesce a strappa 
re il titolo a Victory 8oxmg 2 grazie alla sua 
ottima qualità complessiva. 



sono assurde mosse speciali: tutti i colpi riproducono 
quelli dello sport vero e proprio. Anche in fatto di licen¬ 
ze ufficiali Electronic Arts ha fatto le cose in grande. Il 
risultato è che il gioco comprende non meno di 46 ripro¬ 
duzioni accuratissime di grandi pugili di oggi e di ieri, 
fra cui stelle di prima grandezza quali Sugar Ray 
Léonard. Jake LaMotta. Ken Norton. Rocky Marciano e il 
più grande di tutti i tempi: Muhammad Ali. 

Quanto al gioco in sé, ci sono tre diverse modalità. Oltre 
a scegliere la già citata modalità Career, potremo far 
scontrare due qualsiasi tra i pugili del gioco in una scaz¬ 
zottata senza regole in modalità Slugfest. 

Per un'esperienza un po’ più raffinata, invece, potremo 
scegliere la modalità Exhibition. Anche in questo caso 
potremo far combattere due pugili a nostra scelta, ma 
dovremo sceglierne due dello stesso peso e rispettare 
tutte le regole, pena il rischio di squalifica. 

Knockout Kings è il primo gioco di boxe per Playstation 
a ospitare la stretta al corpo e i colpi sleali. La prima ci 
permetterà di sfuggire alle situazioni più difficili, men¬ 
tre i secondi rappresentano un rischio: provocano gravi 
danni all'avversario ma se l'arbitro ci pescherà ci trove¬ 
remo nei guai. Knockout Kings è un ottimo gioco di 
boxe, superiore a Victory Boxing 2 sotto molti aspetti. 
Tuttavia, spiace dirlo, è lontano dalla perfezione. Sul 
piano pratico, per esempio, il nostro diretto ha una por¬ 
tata più limitata rispetto a quella della nostra mano 
destra, o sinistra per i mancini, il che rende in qualche 
misura inutile il diretto stesso. 

Anche l'intelligenza artificiale presenta un paio di pro¬ 
blemi: i pugili controllati dalla Playstation per esempio 
non usano mai la stretta al corpo e non tentano mai di 
colpirci quando la utilizziamo noi. La modalità Career, 
poi, è abbastanza limitata: fino a quando non divente¬ 
remo campioni non verremo mai sfidati da pugili di 
livello inferiore e non avremo alcuna informazione sui 
nostri potenziali avversari prima di ciascun incontro. 
Infine, i pugili tendono ad avere un aspetto un po' trop¬ 
po corpulento: perché mai un pugile da 210 libbre, alto 
un metro e ottanta, dovrebbe avere un pancione così 
grosso? C'e poi qualche problema di proporzioni, specie 
in merito al rapporto tra le altezze dei due avversari. 
Malgrado questi piccoli difetti, comunque. Knockout 
Kings rimane il più autentico e fedele gioco di boxe per 
la Playstation. C’è solo da sperare che per Knockout 
Kings 2000 non inseriscano la realtà virtuale nella 
Playstation 2... 



Per battere ( avversario in 
Knockout Kings sono 
necessari abilitò, precisione, 
pazienza e allenamento. 
Fantastico, è proprio come la 
boxe vera... o quasi. 
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® Vince ai punti su Victory Boxing 2 e conqui 
s sta il titolo di miglior gioco di boxe per la 
— Playstation. Con un po' più di attenzione. 

7 però, avrebbe potuto essere ancora migliore. 
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Un picchiaduro il cui cISSO nella manica è il petto delle combattenti femminili. Per un vero 
maniaco di Tekken, però, cosa si cela dietro questa facciata? 
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S ì, è la verità. I personaggi femminili presenti 
in Dead Or Alive hanno seni molto dinamici. 
Sotto molti punti di vista, è un peccato che 
Tecmo abbia ritenuto appropriato includere 
questa caratteristica, poiché Dead Or Alive è 
un picchiaduro davvero perfetto e per qualche verso 
innovativo. L'alta risoluzione e l'impressionante 
rapidità di movimento, oltre che la sua discreta 
diversità dai suoi simili per Playstation, 
rappresentano la garanzia di un acquisto 
sicuro, anche se nella nostra collezione 
abbiamo già molli picchiaduro. Il fatto che 


CU Basta con 
C21 Sa II Cleto 


«partala". Ci] 


3 * non farai 


il menu delle opzioni includa la voce "Bouncmg Breasts 
(Seni Saltellanti): On/OfT ne diminuisce il valore... o 
forse no. Forse è tutto un innocuo e puerile divertimento, 
l'equivalente nei videogiochi di uno scherzo da bambini... 
Non è solamente la piacevole capacità di rimbalzare 
delle sue combattenti femminili che distingue Dead 
Or Alive dagli altri picchiaduro per Playstation, 
ma anche il fatto che è l'erede del Model 2. 
Un paio di anni fa, Sega stabili che pochi 
sviluppatori eletti sarebbero stati in grado 
di utilizzare su licenza la tecnologia del 
superbo Virtua Fìghter 2 e Sega Rally. 
Tecmo aderi al progetto e Dead Or Alive 
è il frutto del lavoro dei suoi uomini. 
Per evitare il modello a due pulsanti per 
I calci e due per i pugni di Tekken e per 
non creare ex novo un suo metodo di 
controllo. Tecmo ha conformato Dead Or 
Alive agli standard della Sega: un singolo 
pulsante che controlla i calci, uno i pugni e 
un terzo per la parata. Questa è forse la cosa 
più vicina a Virtua Fìghter che gli appassionati 
Sony possono sperare di provare su Playstation. 

Ci sono anche altri punti in comune: molte delle 
sequenze di mosse e delle tecniche di gioco dì 
Dead Or Alive ricordano da vicino le equivalenti di 
Virtua Fighter. il che non è affatto un lato negativo. 
Sebbene nelle console lasci un po' a desiderare, la 
reputazione di Sega in quanto a sviluppatore di 
programmi di altissima qualità non può essere messa 
in discussione. Dead Or Alive è. in ogni modo, più che 
una semplice reiterazione del lavoro di Sega. 
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1*1 Sicuri che II vecchiardo debba cedere? Sicuri? Fuori di là, nonno, 
presto, prima che ti faccia fuori! ( 2 ] Che stiano ballando? ( 3 ) Kasumi 
cancella II sorriso dalla faccia di Zack mirando al basso ventre. 


NON APPENA UN AVVERSARIO 


SFERRA UN PUGNO O UN CALCIO, 


BASTA UN RAPIDO COLPETTINO SUL 
PULSANTE 'QUADRATO' PER FAR SÌ 


CHE IL NOSTRO PERSONAGGIO 


INTERCETTI IL COLPO. 


sbalorditive sequenze di calci e pugni. 

Queste caratteristiche non sono poi niente di nuovo: 
dopotutto, possiamo infierire sugli avversari anche In 
Tekken 2 e praticamente ogni picchiaduro ci 
permette di eseguire combo in ordine quasi 
sequenziale. Dead Or Alive, è in ogni modo 
differente, in quanto di la possibilità di 
difendersi contro gli attacchi. 

C'è la classica parata, naturalmente, ma a 
nostra disposizione abbiamo anche un pulsante 
per il contrattacco. Usarlo è semplice. Non 
appena un avversario esegue un pugno o un 
calcio, basta un rapido colpettino sul pulsante 
'quadrato' per far sì che il nostro personaggio 
intercetti il colpo e come contromossa automatica 
colpisca a sua volta, oppure schivi un calcio 
volante, o eviti un tentativo di presa. 

La giocabilità viene in questo modo influenzata. 

Le combo diventano più lunghe a ogni 
picchiaduro immesso sul mercato e i tutti i 
giocatori devono trascorrere sempre più tempo 


(Il La mossa spedale “Massaggio dal Naso" di Hayatousa o 
particolarmente brutale. (21 I nostri occhi sono discretamente deliziati da 
una grafica ad alta risoluzione. (31 La arene di combattimento vanno da 
una spiaggia a visuali d'Incubo di un Arturo ossessionato dada tecnologia. 
(4-51 TUtd gli sfondi sono Immagini 20 avvolte Intorno all'arena. 


Come molti picchiaduro. il combattimento avviene entro 
un'area chiaramente contrassegnata. Tuttavia, invece di 
usare muri o dislivelli fatali. Tecmo ha introdotto l'idea 
di una Danger Zone (Zona Pericolo). Nel caso i lottatori 
finiscanooltre i limiti dell'arena principale, sono proiettati 
in aria a causa di una potente esplosione. Ciò consente 
ai loro avversari di 'divertirsi' con i corpi che ricadono 
infliggendo un ulteriore danno. Ci sono altri picchiaduro 
in cui possiamo Infierire con l'uso devastante di combo 
su avversari inermi che cadono a terra, ma pochi titoli 
in cui l'uso di questa tecnica è di tale importanza. Una 
volta che diventiamo esperti a Dead Or Alive, possiamo 
colpire un avversario con una combinazione di quattro, 
cinque o sei mosse, per poi ripetere il trattamento 
quando II nostro rivale cade. Vedere Dead Or Allve 
giocato da un abile combattente è come osservare un 
balletto ultra violento ad altissima velocità, con i lottatori 
che quasi si alternano nell'eseguire rapidamente delle 
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Dead Or Alive 


I PERSONAGGI 


Possiamo scegliere tra nove personaggi, ma ecco i favoriti della nostra squadra... 








Il) Il colpo assassino di Una manda a gambe all’aria Gen-Fu. (2) Combattere 
ioti del “ring" e nella Danger Zone ci procura danni extra. 

_ 


memorizzandole e imparando a bloccare combinazioni 
di mosse sempre differenti. Questo non è comunque il 
caso di Dead Or Alive. Se il nostro avversario ama le 
sequenze d'attacco complicate, possiamo bloccarlo prima 
che possa mettere a segno un pugno. 

Naturalmente, ciò è valido anche per il nostro rivale. 
Di conseguenza, il "fluire" della giocabilità di Dead Or 
Alive è unico. Possiamo passare dalla difesa all'attacco 
in maniera eccezionalmente veloce. 

In un'era in cui i picchiaduro sono creati prendendo a 
modello Tekken, questo stile alternativo di gioco è 
particolarmente gradito. Naturalmente. Dead Or Alive 








111 Gen-Fu non avrà tanti capelli ma ha ottime mane. 
(2-41 Lel-Fung si landa all'attacco ma, con una decisa 
presslono del pulsante per la parata, Jann-Lee afferra 
Il suo pugno, bloccandola sul nascere. Poi Inizia a 
suonarla come un tamburo. 

ha anche qualche punto debole. 

Per prima cosa, la modalità a singolo giocatore non 
raggiunge il livello di divertimento di quella 
multiglocatore. Questa caratteristica può essere un 
difetto comune a tutti i picchiaduro ma. in qualche 
modo, il gioco singolo di Dead Or Alive sembra 
essere più frustrante. 

Cll avversari controllati dal computer sono troppo 
bravi a eseguire prese e proiezioni quando meno 
ce lo aspettiamo, ed è difficile prevedere queste 
azioni. Dead Or Alive non è particolarmente difficile 
da portare a termine, ma i livelli di abilita più alti ci 
spronano a ricorrere a tattiche ciniche pur di vincere. 
Tentiamo di giocare secondo le regole e siamo destinali 
alla sconfitta. Un'altra cosa. Le barre d'energia dei 
personaggi sono troppo corte. 

Possono essere estese nelle partite a due giocatori, ma 
rimangono inadeguate in tutte le modalità in singolo. 

È difficile prendere gusto a uno scontro quando cinque 
o sei colpi chiudono la questione. 

È comprensibile che le barre d'energia siano sempre 
abbastanza corte per i picchiaduro da sala giochi: chi 
progetta il gioco mira a far giocare molti utenti. Chi 
realizza un titolo da sala giochi non vuole ovviamente 
che una persona monopolizzi la macchina con il suo 
gioco "strategico", ma perché la conversione per il 
mercato domestico non può prevedere l'opzione per 
estendere le barre in un torneo a singolo giocatore? 
Come esistono persone cui piacciono le partite brevi, 
ci sono anche altre che le trovano frustranti. 
Ciononostante. Dead Or Alive è un picchiaduro magnifico 
e originale. È veloce, forse anche più veloce di Tekken 
3. e ha numerosi segreti da scoprire, mosse da imparare 
e tecniche di combattimento da perfezionare. Inoltre i 
seni non hanno assolutamente importanza. 

Davvero. 
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Molto superiore alla maggior parte dei 
picchiaduro in termini di fluidità e gioca¬ 
bilità, Dead Or Alive rimane però un gra¬ 
dino indietro a Tekken e Soul Biade. 
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aqretl por diventar^ 
assi del volante*. 


DA QUESTO 


SI HCC ■ ■ 
ALPHA 3 


LA RIVISTA MENSILE CON 
SOLUZIONI, TRUCCHI, CONSIGLI 
E NOTIZIE DEI GIOCHI PLAYSTATION 


IL MIO CASTELLO EDITORE 










Come ci si può attendere da 
un genere di giochi in grado 
di riempire una rivista, i 
picchiaduro comprendono 
anche alcuni dei pilastri della 
serie Platinum. A fianco di 
Tekken 1 e 2 ci sono altre 
tentazioni in offerta speciale. 
Leggiamo, leggiamo... 


H ur provenendo dalla stessa scuola dei personag 
gì di Tekken, essendo entrambi I giochi prodotti 
da Namco, Soul Biade opta per combattenti più 
grandi, più dettagliati e più curati nelle texture, 
che si presentano con novità interessanti e meno 
interessanti. Abbandonata la visuale panoramica a pieno 
schermo di Tekken. Soul Biade si presenta in una splendida 
visuale ravvicinata in cui le possenti membra dei perso¬ 
naggi sembrano fendere l'aria a pochi centimetri dal 
nostro naso. L'inquadratura si allontana leggermente 
quando i combattenti si distanziano, ma per la 
maggior parte del tempo, come del resto il 
gioco m se. si concentra sull'azione a 
distanza (avvicinata. Quanto ai coman 
di. non e difficile prendere la mano 

inprc o c ri<- pulsanti W;S’;£5&$ 

non servono a controllare gli arti 
del personaggio, bensi i tipi di Al '\I 
attacco: verticale, orizzon- 
tale e calcio. \ 

Il pulsante direzionale, yf A % 
consentirà di 


sfuggire a Ss***”' 

grav danni 

schivando 
L lateralmen 
| accuc 

I ciandoci 

I saltando ^ir v^ W£x. 

I fuori porta 

! ta. L’uso di quest'ultima tattica è drastl- 
I camente ridimensionato in Soul Biade, a 
■ causa dei limiti dell'area di combatti- 
B mento. Non potremo saltellare qua e là 
ri a nostro piacimento. Basterà saltare 
’ all'indietro un mliilmetro di troppo e ci 
ritroveremo a precipitare nel vuoto, 
subendo una imbarazzante sconfitta per 
'abbandono del ring'. Certo, è scocciante, 
ma almeno il timore di subire 
una umiliazione del genere cf 
indurrà a perfezionare quan* 
j to più possibile l'arte del bloc- 
l co e della schivata. La capacità 
di utilizzare il pulsante di guar- 
f dia per bloccare è ciò che 
W distingue gli esperti di Soul 
F Biade dai giocatori alla ‘spacchia* 
mo tutto'. 

f Passando all'attacco, poi. potremo 
jjr prenderci le nostre soddisfazioni. 
Tutto questo parapiglia non riuscì* 
rebbe probabilmente ad appassionarci 
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più di tanto, se non fosse presentato con tanta efficacia. 
Criticoni e Star Gladtators. per esempio, disponevano 
entrambi di personaggi in possesso di una vasta serie di 
armi, ma non sono riusciti a farli apparire né realistici né 
particolarmente letali sullo schermo. Al contrario, Soul 
Biade ci farà trasalire di fronte alla velocità e alla precisione 
di ogni singolo attacco. Gli effetti prodotti da ogni colpo 
sono spettacolari, con scie fiammeggianti che esplodono 
sotto forma di sfere di energia, infrangendosi in migliaia di 
scintille. Come se non bastasse, sottraggono anche una 
buona fetta dell'Indicatore di energia del nostro avversano. 
La maggior parte dei picchiaduro si serve di una trama di 
fantasia destinata a collegare tra loro una serie di incontri 
uno contro uno, ma la modalità Master di Soul Biade spinge 
avanti di un passo questa idea. Il personaggio da noi scelto 
vaga per il mondo alla ricerca di scazzottate che assumono 
ciascuna il ruolo di un 'episodio' nell'ambito di una trama 
che si rivela passo per passo. Se usciremo vittoriosi da uno 
scontro, le nostre fatiche saranno ricompensate con una tra 
molte armi magiche diverse, ognuna delle quali presenta 
caratteristiche uniche. L'obiettivo finale, naturalmente, è la 
conquista del Soul Biade medesimo. Per ottenerlo, però, 
dovremo battere il boss del gioco: Soul Edge. Proprio come 
la voglia di possedere una macchina nuova di zecca da gui¬ 
dare in Ridge Racer Revolution o Rage Racer, il desiderio di 
ottenere un nuovo spettacolare strumento di distruzione ci 
spinge a procedere ostinatamente da uno scontro all'altro. 
Molto notevole. È una verità praticamente universale che un 
picchiaduro è molto più divertente quando si tratta di bat¬ 
tere un amico e la questione non si risolve solo tra noi e la 
nostra Playstation. 

Stranamente, è proprio qui che Soul Biade, eccellente sotto 
ogni altro aspetto, vacilla un po'. Sebbene divertenti per una 
rapida dose di azione, questi incontri estremamente brevi, 
che è possibile prolungare ma non abbastanza, finiscono 


per lasciarci insoddisfatti quando si tratta di affrontare una 
sfida completa. A questo problema si aggiunge il rischio di 
beccarsi un odioso Ring Out al minimo errore di salto. A 
nessuno piace perdere con quello che equivale a un autogol 
e anche il vincitore più meschino preferirebbe senz’altro 
battere l'avversario con le proprie forze. Un altro elemento 
fastidioso è il seguente: sebbene nel complesso i personag¬ 
gi siano ben equilibrati, due di essi dispongono di attacchi 
talmente potenti da permettere a un principiante di fare pol¬ 
pette anche del più consumato veterano. Le armi a lungo 
raggio di Seung Mina e di LI Long danno toro un vantaggio 
eccessivo su qualsiasi avversario armato di spada. Più lo si 
guarda, tuttavia, più le imperfezioni di Soul Biade appaiono 
come difetti trascurabili su un diamante per altri aspetti per¬ 
fetto. È un gioco con cui è facile iniziare e diffìcile smettere, 
le cui immagini seducono con il loro stile, i loro dettagli e la 
loro velocità. L'attenzione dedicala a ogni aspetto del gioco 
lo mette all'altezza dei migliori e più recenti picchia 
duro. Il tutto a un prezzo ridotto... niente male, r 
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L'unico gioco che all'epoca della sua uscita 
era in grado di competere con Tekken 2 
continua a rappresentare un valido rivale 

del gioco Namco anche in offerta speciale. 

— 
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Cl-4) Sebbene non eie male e sia ottimo iter I nostalgici, Battio Arena Toshinden non 
pud certo competere sul morcato di oggi. A prezzo scontato possiamo aeere Tekken 
2. 0 Tekken I. 0 Soni Biade. Tutti giochi di gran lunga migliori. 






Toshinden 



■ GIOCATORI: _1-2 

■ CASA: Sony 

■ PRIMA USCITA: Ottobre 1995 


D'uscita di questo 
gioco il pubblico degli 
appassionati si era 
davvero esaltato. 

Il primissimo picchia- 
duro poligonale in 3D per la 
PlayStationl Aveva una grafica 
talmente spettacolare rispetto a 
qualsiasi altro titolo da lasciare 
sbigottiti. D'accordo, adesso il 
gioco potrà sembrare all'avan¬ 
guardia come un treno a vapo¬ 
re. ma c'è stata un'epoca In cui 
Toshinden, con I suol spettaco¬ 
lari effetti di trasparenza e di 
ombreggiatura, era veramente il 
massimo. Certo si tratta di 
tempi lontani... 

Dall'autunno del 1995 siamo 



diventati molto più vecchi e 
cinici. Simili meraviglie non 
sono soltanto diventate all'ordi¬ 
ne del giorno, ma sono state 
decisamente superate. 

Qual è dunque oggi II destino di 
un vecchietto come Toshinden? 
Un bel posto al sole e una 
coperta di lana posata sulle sue 
ginocchia poligonali? È probabi¬ 
le, purtroppo. Per quanto pos¬ 
siamo aver adorato questo anti¬ 
co gioco e malgrado il nostro 
rispetto per i suoi notevoli prò- 



l'J I l-I UJ.I 




gressi, beh, è passato un sacco 
di tempo. Questo numero della 
rivista trabocca di plcchiaduro 
assai superiori e freschi freschi. 
£ un mondo spietato, si sa. Per 
Baule Arena Toshinden è il 
momento di ritirarsi con onore. 
In ogni caso, non ci riguarda 
più. Dopotutto. Tekken 2 è 
disponibile a prezzo decisamen¬ 
te ridotto, cosi come Soul Biade. 
C'è bisogno di aggiun 
re altro, cari appassiona 
ti dei picchiaduro? 
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6 Merita rispetto per il suo ruolo storico 
^ di primo picchiaduro tridimensionale 
— per la Playstation, ma forse non vale i 
4 nostri sudati risparmi. 
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Battle Arena Toshinden 2 



■ GIOCATORI: _ V2 

■ USCITA: Ottobre 1996 

■ PREZZO: l. 99.000 


S trana coincidenza di 
numeri: Battle Arena 
Toshinden 2 non ha sol¬ 
tanto 11 combattenti tra 
cui scegliere all'Inizio del 
gioco, ma è anche l'undicesimo pic- 
chiaduro uscito per la Playstation... 
e abbiamo scritto questo articolo 
alle 11 di sera! Questo è un gioco- 
rissa. niente equivoci in proposito. 
La prima versione di Toshinden. 
uno dei grandi titoli d'esordio per la 
Playstation, ha dimostrato con 
notevole efficacia il potere tridi¬ 
mensionale della console a 32 bit e 
la sua grafica a base di poligoni ci 
ha fatto saltare sulle nostre sedie. 
Anche il combattimento rappresen¬ 
tato non era male, ma il povero 
Toshinden non ha potuto reggere il 
confronto quando in città è piom¬ 
bato Tekken. pestando a destra e a 
manca. Cominciamo con i nuovi 
personaggi. Chaos è un tipo alto e 


spigoloso proveniente dallo Sri 
Lanka che sfoggia una graziosa 
tenuta piena di fronzoli e agita bru¬ 
talmente una gigantesca falce. C'è 
quindi Tracy, una smilza americana. 
Impugna un possente bastone che 
non si limita a pestare duro l'avver¬ 
sario. ma gli somministra anche 
una tremenda scossa elettrica. 
Infine, riecco il boss del primo 
Toshinden: Caia. La sua spada è 
quanto di più possente si possa 
immaginare. Cos’altro c'è di nuovo? 
Ogni personaggio dispone ora di 
mosse speciali che possono essere 
effettuate solo quando l'indicatore 
di energia dell'avversario è al livello 
minimo per effetto della pioggia di 

1 - - 


ceffoni ricevuta. Per quanto riguar¬ 
da le autentiche novità rispetto alla 
formula originale, questo è tutto. 
Sì. ci sono anche alcuni sfondi 
nuovi abbastanza interessanti, ma 
di fatto Toshinden 2 è un seguito 
rimaneggiato più che un gioco 
nuovo vero e proprio. Rimane 
comunque un picchiaduro tridimen¬ 
sionale carino e degno di nota. 
Quanto a giocabilità. però. Tekken 
gli dà decisamente dei punti. 


Uno sfruttamento commerciale 
del Toshinden originale, più che 
un vero e proprio seguito. 
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(Il AM! Bel colpo. IZI É B momento di un po' di danze... avana. 


Battle Arena Toshinden 3 


■ GIOCATORI;_ 1-2 

■ USCITA: Settembre 1997 

■ PREZZO: L. 99.000 


B attrazione principale qui è 
rappresentata dall'ecce¬ 
zionale rassegna di 
mosse speciali di cui 
dispongono i 14 perso¬ 
naggi base del gioco. Prendiamone 
uno: Sofia. Oltre agli attacchi fonda¬ 
mentali a base di pugni e calci, alla 
difesa alta e bassa, alla ruota, alle 
schivate e ai tuffi, la nostra Sofia 
dispone degli attacchi Thunder 
Ring. Aurora Revolution. Love 
Shower, Rattle Snake. Pleasure Art. 
Velvet Scorpion. più i super-segreti 
Love Lover e Cali Me Queen. 
Naturalmente, nel corso del gioco 
apprenderemo esattamente come 
sferrare un paio di questi colpi, ma 
gli altri sembrano venire fuori 
pestando i pulsanti più o meno a 
casaccio. Certo l'effetto è spettaco¬ 
lare. ma non aspettiamoci di goder¬ 
ci il combattimento se utilizzeremo 
la modalità Sky, uno dei tipi di 
inquadratura più inutili dell'intero 
gioco. Questa modalità ci traspor¬ 
terà a un chilometro di altezza 
rispetto all'azione, rendendoci diffi¬ 
cile capire cosa stia succedendo. Lo 


stile di gioco non è particolarmente 
esaltante, dal momento che si basa 
per la maggior parte del tempo 
sulle già citate mosse speciali. 
Alcune possono essere effettuate 
solo in determinati casi, per esem¬ 
pio quando il nostro indicatore di 
over-drive lampeggia. 

In ogni caso, c'è una mossa che può 
essere effettuata in qualsiasi 
momento: si tratta della nuova Soul 
Bomb. Otterremo due di queste 
bombe per ogni incontro: si tratta di 
piccoli ordigni che provocheranno 
gravi danni all'avversario se glieli 
scaglieremo addosso al momento 
giusto. L'effetto non è comunque 
garantito, perciò usiamole con pru¬ 
denza. Un po' come i petardi del 
veglione di Capodanno. 

Toshinden 3 non è male, ma non è 
nemmeno il meglio sulla piazza in 
termini di picchiaduro. Il sonoro e la 
grafica, in particolare gli effetti 
luminosi durante gli scontri, sono 
splendidi e il gioco offre molto da 
fare. Tutto ciò però non è sufficien¬ 
te a creare un'esperienza di gioco 
pienamente soddisfacente. 
Malgrado la possibilità di attuare 
mosse notevoli in qualsiasi momen¬ 
to. il più delle volte finiremo per 
sfoderare una combo Rattle Snake 
da 18 colpi per puro caso. 

Il gioco è migliore rispetto al suo 



Inquadrature esaltanti come 
questa. (31 Un aspetto fuori 
moda? Se vogliamo dire cosi... 
(4,51 Qualcuno sa che ore sono? 


Leggermente migliore rispetto 
alla versione precedente. 


VOTO 6/10 


predecessore diretto, ma non riesce 
a insidiare il trono dei vari Tekken. 


(Il Nessuno può avere dubbi sul 
risultato. Le mosse speciali che 
mettono fuori combattimento 
l'avversario sono sempre uno 
spettacolo... per il vincitore, 
almeno. (21 Come sempre, demo 
e replay vengono visualizzati da 
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MOLLI COME FICHI? C'È PIÙ CARNE SUL GREMBIULE OEL 
SALUMIERE CHE SULLA NOSTRA STRIMINZITA CORPORATURA? 
NIENTE PAURA: CI SONO TRUCCHI E CONSIGLI ANCHE PER NOI! 


scegliamo un personaggio con il 
pulsante Cerchio. 


Quadrato 




**• 

w\ 


Toshindcn tari anche stato tra I 
Playstation, ma malgrado le due 



BUSHIDO BLADE 


MONGWAN: Giù. Giù. Giù. Su. 
Triangolo 


ATTIVAZIONE DI KATZE 

Per giocare nel ruolo di Katze. il 
tremendo boss armato di fucile, 
superiamo la modalità Slash a livello 
di difficoltà Hard, senza proseguire. 
Katze è accessibile solo nella 
modalità a due giocatori. 


REDEMPTER: Su. Giù. Sinistra, 
Destra. Cerchio 


STYGIAN: Sinistra. Destra. Sinistra. 
Destra. Triangolo 


VODU: Sinistra. Sinistra. Sinistra. 
Su. Cerchio 


BUSHIDO BLADE 2 


CRITICOM 


successive e ancora abbastanza scartino. 


PERSONAGGI CON ARMI DA 


CODICI DI ACCESSO 


BATTLE ARENA 


FUOCO 

Nome 

Livello 2 Livello 3 

Per saltare al boss finale, premiamo 

Per ottenere i personaggi con le 




TOSHINDEN 

Su. Giù. Su. Giù. Triangolo allo 

armi da fuoco in Bushido Biade 2, 

Oayton 

SIER 

ETER 

schermo dei titoli. 

tutto ciò che dovremo fare sarà 

Delara 

PHAN 

KING 



superare la modalità Slash in meno 

Demonica 

GONE 

WORL 

GIOCARE NEL RUOLO DI GAIA 

BATTLE ARENA 

di 15 minuti. Il personaggio che 

Exene 

SPHE 

WIN 

Quando lo schermo dei titoli 

otterremo dipenderà dalla casa nella 

Gorm 

CHAM 

MARV 

scompare, premiamo Giù. Giù- 

TOSHINDEN 3 

quale decideremo di affrontare il 

SU 

ODTH 

BATM 

Sinistra. Sinistra. Quadrato. 

gioco. In un caso otterremo Katze. 

Sonork 

PLAY 

CHRO 

Dovremmo sentire la parola Fight'. 


nell'altro la ragazza con il mitra. 

Yenji 

SPID 

STAR 

Sullo schermo di selezione del 

SCELTA CASUALE DEL 

Purtroppo, perù, potremo usare 





giocatore scegliamo Eiji, teniamo 
premuto Su e premiamo uno 
qualsiasi dei pulsanb di attacco 


GIOCARE NEL RUOLO DI SHO 

Inseriamo poma il codice di Gaia, 
lasciando che il gioco passi al demo 
Premiamo START sul comando 2 per 
ritornare allo schermo dei titoli e, 
quando appaiono le parole, premiamo 
Sinistra-Destra. Destra-Destra. 

Snistra. Quadrato sul pulsante 
direzionale. Dovremmo sentire la 
parola "fight": lo schermo diventerà 
blu. Passiamo quindi allo schermo di 
selezione del giocatore, scegliamo 
Kayin e premiamo Giù e Quadrato. 


PERSONAGGIO 

Alla schermata di selezione del 
personaggio, teniamo premuto LI. 
L2. R2, e RI: il personaggio verrà 
scelto a caso, 


questi personaggi solo nelle modalità 
Vs e Link. 


DARKSTALKERS 


CARDINAL SYN 


BIO F.R.E.A.K.S 


VISUALE IN PRIMA PERSONA 

Durante il combattimento teniamo 
premuto L2, R2. poi premiamo il 
pulsante direzionale nel verso 
opposto a quello in cui è rivolto il 
nostro personaggio. Per disattivare 
questa visuale, teniamo premuto L2 
e R2 e premiamo quindi Giù. 


PERSONAGGI NASCOSTI 

Insenamo questi codici sullo 
schermo dei titoli all'appanre della 
scritta Press Start'. 


GIOCARE NEL RUOLO DI 
SHADOW 

Andiamo alla finestra della scelta 
casuale e premiamo Select per 
cinque volte. Premiamo un pulsante 
qualsiasi per confermare. 


KRON: Su. Giù. Su. Giù, Triangolo. 
Sinistra. Destra. Snistra. Destra, 
Cerchio. RI. R2 


BIMORPHIA: Destra. Destra. 
Destra. Giù. Quadrato 


GIOCARE NEL RUOLO DI 
MARIONETTE 

Andiamo alla finestra di scelta 
casuale e premiamo Select per 
sette volte. Premiamo un pulsante 
per confermare. 


BATTLE ARENA 
TOSHINDEN 2 


BLOODY ROAR 


JUNI: Su. Snistra. Sinistra. Su. 
Quadrato 


SALTARE AL BOSS FINALE 


PERSONAGGI PICCOLI 

Alla schermata di selezione del 
personaggio, teniamo premuto R2 e 


KHAN: Su. Su. Giù. Giù. Triangolo 
MOLOCH: Su, Destra. Giù, Sinistra, 


GIOCARE NEL RUOLO DI OBORO 

Andiamo al Bishamon e teniamo 
premuto Select. Premiamo un 
pulsante qualsiasi 


GIOCARE NEL RUOLO DI IMAGE 
BALLON 


I 
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MORTAL KOMBAT 3 


_ BATTLE ARENA TOSHINDEN - 



Andiamo a J.Talbain, teniamo 
premuto Select e premiamo tutti e 
tre i calci o i pugni. 


DEAD OR ALIUE 


GIOCARE NEL RUOLO 01 
RAIDOU 

Per giocare con Raidou, 
l'ultimo e il più grosso dei 
boss, completiamo il gioco 
con le impostazioni standard 
con ognuno dei personaggi 


GIOCARE NEL RUOLO DI 
AYANE 

Per attivare Ayane dovremo 
ottenere tutti i costumi del 
gioco: 14 per ogni 
personaggio femminile, 5 per 
ogni personaggio maschile e 3 
solo per Raidou. 


DYNASTY UVARRIORS 


GIOCARE NEL RUOLO DI 
SUN SHANG XIANG 

Per giocare con Sun, andiamo 
alla schermata dei titoli, 
selezioniamo 'IP battle' e 
premiamo Sinistra, Sinistra. Su. 
Giù, Triangolo. Quadrato. LI e 
RI. Passiamo quindi alla 
schermata di scelta del 
personaggio e scegliamo Sun. 


FIGHTING FDRCE 


SCELTA OEL LIVELLO E 
INVINCIBILITÀ 

Allo schermo del menu principale, 
teniamo premuti Sinistra. Quadrato. 
LI e R2 finche in basso sullo 
schermo apparirà la scritta "Cheat 


Mode' Scegliamo rapidamente 
'Options': potremo attivare 
l'invincibilità o iniziare da uno 
qualsiasi dei livelli. 

K1 ARENA FIGHTERS 

CODICE BOSS 

Scegliamo Team Battle' sullo 
schermo del menu principale e, 
quando apparirà lo schermo di 
scelta del personaggio, premiamo 
Su. Su. Giù, Sinistra. Destra. 

Sinistra, Destra, START. A destra 
degli altri personaggi apparirà 
Master Ishii. 

KILLING ZONE 

GIOCARE NEL RUOLO DEL BOSS 

Al menu principale teniamo premuti 
LI. R2, Cerchio e START per cinque 
secondi; attiviamo quindi una partita 
a giocatore singolo scegliendo un 
combattente qualsiasi. 

KING OF FIGHTERS ‘95 

GIOCARE NEL RUOLO DEI BOSS 

Per giocare con i boss, scegliamo 
Team Play e "YES quando ci verrà 
chiesto se vogliamo modificare la 
squadra Teniamo premuto START e 
premiamo Su e Cerchio. Destra e 
Quadrato. Sinistra e X. Giù e 
Triangolo. Se avremo composto 
correttamente la sequenza, 
appariranno i boss 

KING OF FIGHTERS ‘96 

GIOCARE NEI RUOLI DI GOENITZ 
E CHIZURU 


Alla schermata di selezione del 
personaggio teniamo premuto START 
e premiamo Su e Cerchio, Destra e 
Quadrato, Sinistra e X. Giù e 
Triangolo Inoltre, giocando con Kyo, 
lori e Chizuru potremo vedere una 
conclusione segreta! 

KING OF FIGHTERS ‘97 

SQUADRA OROCHI NEW FACES 

Per giocare con la squadra Orochi 
New Faces. premiamo Cerchio e RI 
simultaneamente. Lo schermo 
dovrebbe scomparire per poi 
riapparire con cinque personaggi 
disponibili in più. 

MARl/EL SUPER HEROES 

GIOCARE NEL RUOLO DI DR. 
DOOM 

Per giocare nel ruolo di Dr Ooom, 
seguiamo quesb passi: 

1 Completiamo il gioco a un livello 
di difficolta qualsiasi. 

2 Scegliamo la modalità Arcade. 

3. Assicuriamoci che il cursore sia 
sull'Uomo Ftagno. o su Capitan 
America per il secondo giocatore 

4 Premiamo Giù, poi teniamolo 
premuto. Poi premiamo e teniamo 
premuti in successione Calcio 
Leggero. Calcio Medio, Calcio Forte 
in questo ordine, senza rilasciare i 
pulsanti precedenb. 

5 Ora potremo giocare con Dr. 
Ooom in tutto il suo splendore 

MORTAL KOMBAT 3 

SCHERMATA DELLE OPZIONI 

Quando appare uno schermo 'story\ 
premiamo X. LI e L2. Premiamo 
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ROBOPIT 

SCELTA DEL LIVELLO 

Al menu principale premiamo LI, 
L2, RI. R2. poi premiamo Select. 
Premiamo Sinistra o Destra per 
modificare il numero del livello. 


START per passare allo schermo 
Kombat Kube. poi premiamo Su per 
far apparire il punto interrogativo. 
Selezionandolo avremo accesso ad 
alcune opzioni specialissime. 

ALTRE OPZIONI 

Allo schermo dei Trademark 
premiamo Quadrato, X. Cerchio, 
Triangolo. RI. RI. R2 R2. RI. RI 
Dovremmo sentire la voce di Shao 
Kahn che dice "You will never win". 
Premiamo Su quando apparirà lo 
schermo con il Ioga MK3 rotante 
sul cubo con scritto 'Kombat'. 
Apparirà un punto interrogativo. 
Questa nuova opzione ci darà 
accesso a una miriade di trucchi. 

MORTAL KOMBAT 4 

MENU TRUCCHI 

1. Iniziamo una partita a due 
giocatori. 

2. Allo schermo Kombat Kode 
digitiamo il codice 302 213. 

3. Quando inizierà l'incontro, 
abbandoniamo il gioco e ritorniamo 
allo schermo delle opzioni. 

4 Selezioniamo Versus screen 
enablecf e teniamo premuti i pulsanti 
per la corsa e per il blocco per IO 
secondi. A metà udremo una risata: 
appanrà quindi il menu dei trucchi. 

MORTAL KOMBAT 
TRILOGY 

MENU 

Alla schermata delle opzioni teniamo 
premuto LI. L2. RI. R2 e Su 
finché lo schermo inizierà a tremare 
Passiamo quindi al punto 
interrogativo verde: 
ci darà una lista di opzioni-trucco 


nuova di zecca tra le quali scegliere. 

PERFECT lAfEAPON 

CODICE LIVELLO FINALE 

Quadrato. Tnangolo. Cerchio. X, 
Quadrato. Tnangolo. Cerchio. X. 

POCKET FIGHTER 

PERSONAGGI BONUS 

Allo schermo di selezione del 
giocatore scegliamo Ryu e premiamo 
Sinistra per attivare Akuma 
Passiamo quindi a Ken e premiamo 
Destra per trovare Dan. 

RICOMINCIARE IL 
COMBATTIMENTO 

Al termine del combatbmento 
premiamo LI. L2. RI. R2, Select e 
START. L'incontro ncomincera senza 
dover attendere tempi di 
caricamento, 

PRIMAL RAGE 

BOWLING 

Questo trucco richiede due giocatori 

1. Entrambi i giocatori devono 
scegliere Armadon in uno scenano 
qualsiasi. 

2. Entrambi i giocaton devono 
effettuare tre mosse Spinnmg Death 
nello stesso momento. Per farlo è 
sufficiente premere Avanti. 

Giù/Avanti. Giù. Quadrato e Cerchio. 

3. Se tutto sarà fatto come si deve, 
potremo giocare a bowling con dei 
binili molto speciali!. 

RISE OF THE ROBOT 2 

Per giocare nel ruolo di questi 


personaggi segreti, inseriamo i 
seguenb codici allo schermo di 
scelta del personaggio 


SAMURAI SHODOWN III 

GIOCARE NEL RUOLO DI 
ZANKURO 

Scegliamo la modalità Vs. e andiamo 
allo schermo di scelta del 
personaggio Teniamo premuto il 
pulsante START e selezioniamo i 
seguenb personaggi nell'ordine che 
segue Se siamo il giocatore 1 
dovremmo trovarci già su 
Haohmaru; passiamo quindi a 
Ganjuro. Basara, Kyoshiro. Ukyo. 
Rimruru. Haohmaru, Shizmaru. 
Nakoruru. Hanzo. Amakusa. Gaira. 
Galford e infine Shizmaru. 
Conbnuiamo a tenere premuto 
START, poi premiamo insieme X e 
Cerchio Se avremo fatto tutto come 




TIFFANY CON 
L'UNIFORME 
SCOLASTICA 

Completiamo il gioco 
con Tiffany. Roy e 
Boman. 

NATSU IN ALTA 
UNIFORME 

Completiamo il gioco con Natsu. 
Shoma e Roberto 

KYOKO IN CAMICIA DA NOTTE E 
BOXER 

Completiamo il gioco con Kyoko e 
Hideo Fatto ciò. selezioniamo la 
modalità Short Cut e li troveremo 
nell'ultima fila 


VITRIOL: Sinistra, Sinistra. Sinistra. 
Su. Su. Giù. Sinistra, Sinistra. Giù. 
Giù 


RIVAL SCHOOLS 


PERSONAGGI NASCOSTI 

Hinata in maglietta e biancheria • 
Completiamo il gioco con 
Hinata, Batsu e 
Kyosuke. 


ANIL 8: Su. Destra. Giù. Destra. 
Destra. Su. Sinistra. Su 

ASSAULT: Destra. Su. Su. Destra. 
Giù. Destra. Su. Su 

MAYHEM: Sinistra. Destra. Giù. 
Sinistra. Su. Sinistra. Giù. Sinistra. 
Giù 

SUPERVISORI Giù. Destra. Giù. Su. 
Destra, Giù. Sinistra. Giù, Su. 
Destra, Su 
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MORTAL KOMBAT 4 - STREET FIGHTER ALPHA 



Rise of «he Robots 2, in alto a sinistra, ha tatto molto poco per ovviare ai 
problemi lasciati aperti dal primo gioco, mentre Pocket Fighter, sotto, ha 
cercato di spremere le ultime sostanze dall'esausta serie Street Flghter. 



si deve, Zankuro apparirà tra i miniatura, 

personaggi selezionabili. 


SOUL BLADE 


STREET FIGHTER ALPHA 

GIOCARE NEL RUOLO DI AKUMA 



MODALITÀ TINY 

Scegliendo il nostro combattente 
teniamo premuti Giù. X. Select e 
R2 durante il caricamento del 
gioco. Continuiamo a tenerli premuti 
fino all'inizio del combattimento, 
quando i personaggi appariranno in 


STAR VUARS: MASTERS 
OF TERAS KASI 


OTTAVA ARMA 

Dopo aver battuto Cervantes/Soul 
Edge. l'ottava arma del nostro 
personaggio apparirà in uno dei livelli 
direttamente accessibili dalla Spagna. 
Se perderemo il combattimento che 
avrà luogo dove si trova l'ultima 
arma, il nostro personaggio 
effettuerà la sua animazione 
‘sconfitta per tempo scaduto' sullo 
schermo mappa. 

Se questo accadrà, l'arma si 
sposterà in uno dei livelli adiacenti a 
quello in cui ci troveremo, ma mai 
comunque in Spagna 
Se perderemo definitivamente, non 
dovremo fare altro che battere di 
nuovo Soul Edge e quindi riprendere 
la ricerca 


Andiamo alla finestra di scelta 
casuale e teniamo premuto L2. 
Premiamo quindi Sinistra, Sinistra. 
Sinistra. Giu, Giù. Giù. Premiamo poi 
Quadrato e Triangolo, o Cerchio e 
X 


GIOCARE NEL RUOLO DI 
DAN 

Teniamo 
premuto L2. 

Andiamo 
quindi alla 
finestra di 
scelta 
casuale e 


STAR GLADIATOR 


GIOCARE NEL RUOLO DI 
BILSTEIN 

Selezioniamo la modalità Arcade, poi 
premiamo Select. selezioniamo 
Gore e premiamo X. Cerchio. X. 
Cerchio. Quadrato. Quadrato. 
Quadrato. Triangolo, Triangolo. 
Triangolo. X e Cerchio; lasciamo 
quindi il pulsante Selea. 


GIOCARE NEL RUOLO DI BLOOD 

Scegliamo la modalità Arcade, 
teniamo premuto Selea, 
selezioniamo Bilstem e premiamo X, 
Quadrato. X. Quadrato. X. 

Quadrato. Selezioniamo quindi 
Kappa e premiamo Cerchio. 
Triangolo, Cerchio, Triangolo, 
Cerchio. Tnangolo. teniamo 
premuti LI e RI e lasciamo 
Select. 


GIOCARE NEL RUOLO DI 
KAPPAH 

In modalità Arcade, selezioniamo 
Gore e teniamo premuto Selea; 
selezioniamo quindi Hayato e 
premiamo Cerchio. Quadrato, 
Triangolo. Quadrato. X. Quadrato. 
Tnangolo, Quadrato. Cerchio. 
Quadrato; premiamo X e Tnangolo 
e rilasciamo infine Select. 
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Sebbene l'Idea di un plcchladuro Ispiralo a Guerre Stellari possa sembrare 
una delle migliori della storia. Il risultato Masters of Teras Kasl, a destra 
al centro, avrebbe potuto essere di gran lunga migliore. 



selezioniamo Sakura e premiamo 
START: avremo cosi accesso al 
personaggio. 


premiamo Triangolo. Quadrato, X. 
Cerchio. Triangolo; eseguendo la 
sequenza in ordine inverso 
otterremo il colore alternativo per la 
tenuta di Dan. 

GIOCARE NEL RUOLO DI M. 
BISON 

Andiamo alla finestra di scelta 
casuale e premiamo L2 Premiamo 
Sinistra. Sinistra, Giù. Giù. Sinistra. 
Giu. Giù. Premiamo poi Quadrato e 
Triangolo o Cerchio e X per 
ottenere il colore alternativo del 
costume. 

STREET FIGHTER 
ALPHA 2 


RYU CATTIVO 

Selezioniamo Ryu, premiamo e 
lasciamo Selea e quindi spostiamo 
il cursore a Destra. Su. Giù e 
Sinistra. Teniamo quindi premuto 
Selea e premiamo un pulsante 
qualunque: otterremo 
l'incarnazione malvagia di Ryu. 


SUPER AKUMA 

Per iniziare selezioniamo Akuma, 
premiamo e rilasciamo Selea. 
Premiamo quindi Giù. Destra. 

Destra. Giù. Sinistra. Giù. 

Destra. Giù. Destra. Destra. Destra 
Dovremmo ritrovarci nuovamente 
con Akuma. Teniamo premuto Selett 
e premiamo un pulsante. 


STREET FIGHTER 
COLLECTION - 
SF ALPHA DASH 

GIOCARE NEL RUOLO DI CAMMY 

Scegliamo Bison in modalità Arcade 
e completiamo il gioco al pomo 
tentativo con un punteggio superiore 
a 50.000 Digitiamo CAM al posto 
delle nostre iniziali sullo schermo dei 
record. Scegliamo la modalità 
Versus, selezioniamo M.Bison e 
premiamo START per tre volte. 

GIOCARE NEL RUOLO 01 RYU 
CATTIVO 

Evidenziamo Ryu e premiamo due 
volte START. Premiamo quindi un 
pulsante qualsiasi per sceglierlo 
Sarà in grado di effettuare il 
Teleport di Akuma e la mossa 
speciale delle tre barre di energia: 
Raging Demon. I comandi per 
effettuarla sono Pugno Leggero. 
Pugno Leggero, Avanti. Calcio 
Leggero. Pugno Pesante. 

GIOCARE NEL RUOLO 01 SAKURA 
CATTIVO 

Per giocare come Sakura cattivo. 


STREET FIGHTER EX 
PLUS ALPHA 

PARTITA BONUS 

Scegliamo la modalità Practice e 
premiamo Select. quindi premiamo 
velocemente Su. Su Destra, Su, 
destra. Su. Selea. Se la sequenza 
sarà corretta apparirà il messaggio 
'Here Comes a bonus game'. 
Scegliamo la modalità Practice e 
scopriremo una nuova modalità. 

PERSONAGGI NASCOSTI 

Scegliamo la modalità Practice e 
premiamo Selea. Su. Destra. Giù. 
Destra. Selea. Se avremo fatto 
tutto giusto, apparirà il messaggio 
"Here Comes a new Challenger'. 
Diventeranno accessibili Ryu Cattivo. 
Hokuto Cattivo. Cycloid Gamma e 
Cydoid Beta. 

STREET FIGHTER: 

THE MOVIE 

GIOCARE NEL RUOLO DI AKUMA 

Alla schermata di selezione del 
personaggio premiamo Su. RI. Giù. 
L2. Destra. LI. Sinistra. R2. 
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STREET FIGHTER ALPHA 2 - X-MEN 



Street Ftghter ha dimostrato, forse più di qualsiasi altro titolo In 20, che 
non occorre la terza dimensione per fare grande un gioco. 


Scegliamo Guile e potremo giocare 
con Akuma. 

TEKKEN 

DEVIL KAZUYA 

Per ottenere Devil Kazuya dovremo 
battere tutte le navi Galaxian senza 
ottenere una doppia nave. 

TEKKEN 2 

MODALITÀ WIREFRAME I 

Dopo aver sbloccato tutti i 
personaggi segreb. teniamo premuti 
LI e L2 scegliendo il personaggio 
Questo si trasformerà in un modello 
wireframe. 

MODALITÀ WIREFRAME II 

Scegliamo la modalità Practice, poi 
teniamo premuti RI e R2 sul 
secondo pad. Avviamo la modalità 
Precoce tenendo premuti i pulsanti 
e. all'inizio, ci troveremo a guardare 
il nostro personaggio attraverso il 
nostro avversano in wireframe! 

TEKKEN 3 

REGISTRAZIONE DELLE COMBO 

Scegliamo la modalità Precoce e 


selezioniamo Freestyle. 

Sullo schermo opzioni Freestyle 
premiamo LI. L2. RI. R2 e 
Cerchio. Attiveremo così la 
famigerata modalità di registrazione 

TOBAL NO. 1 

MODIFICA DELL INQUADRATURA 

Per modificare l'inquadratura, 
premiamo L2 e R2 dopo aver scelto 
i nostri personaggi, durante il 
caricamento del gioco. 

CAMBIO DEL COSTUME 

Per le tenute alternative, teniamo 
premuto Su durante la scelta del 
personaggio 

SUICIDIO DI HOM 

Per far suicidare Hom, teniamo 
premuti LI. RI e Giù. 

TOBAL 2 

MODALITÀ GIGANTE E RIDOTTA 

Il codice funziona solo nelle modalità 
Vs contro il computer o Vs contro 
un altro giocatore. Sullo schermo di 
scelta dei personaggi, teniamo 
premuti R2, L2 e Tnangolo. poi 
scegliamo il nostro personaggio. 
Conbnuiamo a tenere premuti i 


pulsanti finché apparirà Round 1. 
Durante il gioco potremo usare i 
pulsanti R2 e L2 per ingrandire o 
restringere il nostro personaggio! 

US. 

Ecco te mosse migliori di ciascun 
personaggio: 

MIA: Elbow Lunge - Indietro. Avanti 
e Pugno 

VIKRAM: Spine Smasher Greppie - 
Pugno e Fuga 


Giocatore 1 Invincibile 

2358 8532 

Giocatore 2 Invincibile 

1224 

4221 

Giocatore 1 Danno Extra 

7879 

9787 

Giocatore 2 Danno Extra 

3961 

1693 

Conclusione rapida 

4258 

8524 

Giocare come Grox 

6969 

9696 



(solo un giocatore! 

Giocare come Exor 

2791 

1972 



(solo un giocatore! 

Scelta Livello 

1 

5550 

5556 

Scelta Livello 

2 

5551 

5556 

Scelta Livello 

3 

5552 

5556 

Scelta Livello 

4 

5553 

5556 

Scelta Livello 

5 

5554 

5556 

Scelta Livello 

6 

5555 

5556 

Scelta livello 

7 

5557 

5556 


OLEG: Catapult Throw - Indietro. 
Pugno e Fuga 

SLIM OADDY: Snap Kick/Dash 
Punch Combo - Indietro e Calcio. 
Pugno 


X-MEN: CHILDREN OF 
THE ATOM 

GIOCARE NEL RUOLO DI AKUMA 

Alla schermata di selezione del 



KARA: Face Smash Takedown - 
(alle spalle deirawersano) Pugno e 
Fuga 


HAROLO: Shoulder Charge - 
Indietro. Avana e Pugno e Calcio 


KATHLEEN: Horse Kick - Giù e 
Calcio, Giù e Calcio 


LEATH: One-Two Revolution Punch - 
Indietro e Pugno. Indietro e Pugno 
(tenendo premuto) 


O'DOUL: Laugh Attack - Indietro. 
Avanti e Pugno e Calcio 


RAMOS: Power Uppercut - Giù- 
Avanti e Pugno e Calcio 


JALIL: Axe Kick with Body Kick - 
Avanti. Avanti e Calcio. Calcio 


THANA: Axe Kick/Lunging Axe Kick 
- Avanti. Avanti e Calcio. Calcio 


PACO: Football Shoulder Charge - 
Indietro e Pugno e Calcio 

WAR GODS 


CODICI DEI TRUCCHI 

Digitiamo questi codici per mezzo 
dell'opzione Cheat Code sullo 
schermo delle opzioni Per 
disattivare un codice, inseriamo il 
numero nportato nella colonna 
DISABLE. 


CODICE ABILITA DISABILITA 

Gioco Libero 0705 5070 
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KENNY: Armlock Takedown Countar 

- Indietro, Pugno e Calcio 

CALUTSUNAM: Indietro. Avanti e 
Pugno e Calcio 

MINEO: Knee Buster Kick Counter 

- Giù e Pugno e Calcio 


personaggio, spostiamo il cursore su 
Spirai, poi teniamolo premuto per 
tre secondi Spostiamo quindi il 
cursore sui seguenti personaggi in 
questo ordine: Silver Samurai. 
Psylocke. Caiossus. Iceman. 

Colossus. Cyclops. Wolverine. 

Omega Red e Silver Samurai. 
























Attendiamo quindi per tre secondi 
e premiamo Calcio Leggero. Calcio 
Pesante e Pugno Pesante insieme. 
L'annunciatore dirà "Silver 
Samurai*, ma al suo posto 
otterremo Akuma. 


X-MEN US. STREET 
FIGHTER 



GIOCARE NEL RUOLO DI 
AKUMA 

Alla schermata di selezione dei 
personaggi, spostiamo il cursore a 
scelta su Magnato, Juggernaut. 
Dhalsim o M.Bison. poi premiamo 
Su: apparirà Akuma, 

GIOCARE NEL RUOLO DI 
APOCALYPSE 

Dovremo prima di tutto completare 
il gioco al livello di difficoltà 
massimo. Passando quindi in 
modalità Vs. spostiamo il cursore 
su Akuma e teniamo premuto 
Select per cinque secondi, poi 
premiamo un pulsante di pugno 
qualsiasi. 



ZERO DIVIDE 2 

COMBATTERE NEL RUOLO 01 
NECO E MODOKI 

Completiamo il gioco con Nox e 
Ève. 


YUSHA 


PER VEDERE IL DEMO DI NECO 


GIOCARE NEL RUOLO DI 
KURARA: 


Completiamo il gioco con un 
personaggio qualsiasi, poi 
premiamo Select e START. 



In modalità Arcade selezioniamo 
Nanase Premiamo Select. Su. Giù, 
Giù. Giù. Cerchio e L2. START: lo 
schermo lampeggerà brevemente. 
Potremo così scegliere Kurara 
selezionando Nanase 
Usiamo il pulsante START per 
scegliere tra i diversi costumi e i 
diversi Kurara. 

ZERO DIVIDE 

GIOCO BONUS 

Per giocare tre livelli del 
classico sparatutto Phalanx, 
teniamo premuti Select e START 
sul secondo pad all’accensione 
della Playstation. Per giocare 
utilizziamo il pad 2. 


COLORE ALTERNATIVO PER IL 
PERSONAGGIO 

Teniamo premuto Select sul pad 2 
e premiamo X. Cerchio, Quadrato. 
Triangolo, Cerchio, L2. RI o R2 
sullo schermo di scelta dei 


personaggi 


In tondo a sinistra, War Godsi colossi muscolosi In una scadente 
Imitazione di Mortai Komtoat. Sopra e a destra. Zero Divide: accettabile e 
senz'altro migliore di Rise of thè Rebots z. 


Playstation Maqazine Speciale Picchiaduro 
























Storino arrivando. 

Guardatevi le spalle. 


Le scimmie attaccano. Senza Dual Shock siete fuori gioco. 



L T R E 


SOLO PER PLAYSTATION. 

Preparate il vostro Dual Shock, stanno arrivando i diabolici 
scimpanzé. Non lo avete? Tranquilli! Lo trovate insieme al gioco. 
E ricordate: senza Dual Shock la battaglia non parte. 


Power Line 166 814 814* 

_Q_Q_ V IDEO 


G A M E S 


t0 o\ez'(vje 



A e Playstation sono marchi registrati da Sony Computer Entertainment Ine Le altre denominazioni ivi citate possono essere marchi dei rispettivi titolari 
www Playstation it Ape Escape ® & © 1999 Sony Computer Entertainment Ine All rights reserved Developed by Sony Computer Entertainment Ine Published 
by Sony Computer Entertainment Europe 'Power Line è un servizio riservato agli utenti maggiorenni costo Ut 1 524* IVA al minuto, gestito da Isicom-Roma 







OK. questa è la situazione: i terroristi hanno il controllo del territorio. Sono praticamente 
ovunque: davanti, alle spalle, sui tetti, dentro i vicoli. Se spari senza pensare a una strategia 
non ce la fai. Se perdi tempo prima di sparare non ce la fai. D'altra parte, se non sei all'altezza 
della missione, puoi sempre giocare a briscola. 
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